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Das sind 
Vorteile 
für Sie! 
Das HC-Abonnement 
bringt viele Vorteile, 
denn es ist 

* preisgünstig 
Flir 12 Hefte bezahlen Ste nur 
DM 55, - * statt DM 60,-

* bequem 
Ihr persönliches HC-Heft wtrd 
jeden Monat dtrekt ins Haus 
geliefert. 

* pünktlich 
Ste verpassen keme Ausgabe 

* problemlos 
Ste können jederzeit klindtgen, 
ohne Klindigungsfristen emhalten 
zu müssen. 

Nutzen Sie diese Vorteile. 
Bitte verwenden Sie f'ür Ihre 
Bestellung gleich eine der 
Bestellkarten aus dem vor-
deren Heftteil. 

Ja! Ich möchte HC verschenken. 
Bitte schicken Sie das Magazin ab Monat 
-:-:---------,---für l Jahr zum günstigen 
Abonnementpreis von nur DM 55,- * (statt 
DM 60,- ) inkl. Porto und Versandkosten an 
folgende Anschr ift: 

Vorname, Name 

Straße, Hausnummer 

PLZ, Or1 

* Dieser Pre1s Qllt nur tn der Bundesrepubl ik Deutschland und 
West-ßerlm. (Auslandspreise s1ehe Impressum.) 

te Rechnung und Geschenkkarte schicken 
Sie bitte an meine folgende Adresse: 

Vorname, Name 

Straße, Hausnummer 

PLZ, Ort 

Datum, Unterschrift 0925 

Mir ist bekannt, daß ich diese Bestellung innerhalb einer 
Woche beim Vogel-Verlag, HC-Leserservice, Postfach 
67 40, D-8700 Würzburg I widerrufen kann. Zur Wahrung 
der f'rist genügt die rechtzeitige Absendung des Wider-
rufs. Die Kenntnisnahme dieses Hinweises bestätige ich 
durch meine 2. Unterschrift. 

)( 
Datum, Unterschrift des Auftraggebers -----------------Meine Anschrift : 

Name, Vorname 

Telefon mit Vorwahl 

Straße, Haus-Nr. 

PLZ Wohnort 

Senden Sie mir bitte zusatzlieh 

_ Expt "Intel t& Bit Assembler-
Handbuch" 

Programmiertechnik und 
Programmsammlung fOr 
IBM PC's und Kompatible 
mit 
• einer programmierten 

Unterweisung ln Assembler, 
• Trainingsprogrammen fOr 

perfekte Prorammierung 
mit Musterprogrammen 
und Routlnen, 

• Makroassembler, 
• Makroblbllotheken. 
stabiler Kunstlederordner, 
Format DIN A4, ca. 450 Selten, 
Besteii -Nr. 2 200, Preis DM 92,-
lerschelnt Im Laufe des Jahres 19861. 
All e 2-3 Monate erhalte ich bis auf Widerruf die Ergan-
zungsausgaben zum Grundwerk mit Jeweils ca. 120 Selten 
zum Seltenpreis von 38 Pfennig. 

Bitte mit 
60 Pfennig 

freimachen 

Postkarte 1 Antwort 

INTER EST-VERLAG 
Fachverlag für anspruchs-
volle Freizeitgestaltung 
Postfach 11 so 
D-8901 Kissing 
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IBitte zutreffendes ankreuzen> 

Antwort 

60 Pfennig, 
d ie sich 
lohnen 

HC-Leserservice 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 1 

senden Sie mir bitte sofort 
wNeue Möglichkelten 

D mit dem commodore D wAktuelle Musterpro- D nAktuelle Mikro· 
c &4/118 gromme ln BASIC computertechnlk" 
stabiler Rlngbuchordner, stabiler Rlngbuchordner, stabiler Kunstlederordner, 
Format DIN A4, ca. 450 Sei- Format DIN A4, ca. 1092 Format DIN a4, ca. 450 Sel-
ten, Besteii-Nr.: 2000, Selten, Besteii-Nr.: 1300, ten, Besteii-Nr. : 1400, 
Preis: DM 92,- Preis: DM 92,- Preis : DM 92,-
zzgl. Porto u. Verpackung zzgl. Porto u. Verpackung zzgl. Port u. Verpackung 

Alle 2- 3 Monate erhalte Ich die 
Ergänzungsausgaben zum Grund-
werk mit Jeweils ca. 120 Selten 
zum seltenpreis von 38 Pfennig 
lAbbesteiiung Jederzelt mogllchl. 

Alle 2 - 3 Monate erhalte Ich die 
Ergänzungsausgaben zum Grund· 
werk mit Jeweils ca. 120 Selten 
zum Seltenpreis von 38 Pfennig 
lAbbesteiiung Jederzelt mögllchl. 

Alle 2- 3 Monate erhalte Ich die 
Ergänzungsausgaben zum Grund-
werk mit Jeweils ca. 120 Selten 
zum Seltenpreis von 38 pfennlg 
lAbbesteiiung Jederzelt mögllchl. 

unterschreiben Sie bitte hier Ihre Bestellung! 
Bei MlnderJ:ihrlgen Ist die Unterschrift eines gesetz· 
IIchen Vertreters erforderlich. Ohne Ihre Unter· 
Schriften kann die Ansichtsbestellung nicht bearbei-
tet werden. 

Bitte unterschreiben Sie auch Ihre 
Sicherheitsgarantie, 

mit der Sie folgendes zur Kenntnis nehmen: Sie 
haben das Recht, Ihr angefordertes werk Innerhalb 
von 10 Tagen ab Lieferung an die Bestelladresse zu. 
rückzusenden, wobei für die Fristwahrung das Ab· 
sendedatum genügt. Sie kommen dadurch von allen 

Verpflichtungen aus der Bestellung frei. 

* HC erscheint l2mal im Jahr 
und kommt regelmäßig ins 
Haus. Pünktlich und direkt 
mit der Post. 
* Zum günstigen Abonne-
mentpreis von nur DM 55, - * 
im Jahr, statt DM 60, -
* Porto und Versandkosten 
trägt der HC-Leserservice 
* Außerdem können Sie Ihre 
Bestellung innerhalb einer 
Woche beim Vogel-Verlag, 
HC-Leserservice, Postfach 
67 40, D-8700 Würzburg l 
widerrufen. Zur W ahrung 
der Frist genügt die recht-
zeltlge Absendung des 
Widerrufs. 
* Sammeln Sie HC - mit der 
praktischen Sammelbox. 
Damit Sie Informationen nicht 
lange suchen müssen. 
* Verschenken Sie HC an 
Computerfans, die Spaß 
haben am aktiven und 
kreativen Computern. 

Nutzen Sie diese Vorteile. 
Bestellen Sie gleich mit der 
entsprechenden Postkarte. 
* Oteser Pre1s g1lt nur m der Bundesrepubhk 
Deutschland und West-ßerlm 
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1. HC zum 
Selberlesen 
* In HC finden Sie jeden 
Monat aktuelle Informatio-
nen über alle gängigen 
Home-Computer. * HC bringt News in 
Sachen Hard- und Soft-
ware, gibt Tips, verrät 
Tricks. 
* Und ab sofort exklusiv 
in jeder HC der neue Son-
derteil HC EXTRA Pascal. 

2. HCzum 
Verschenken 
* Ein Jahresabonnement 
ist ein ideales Geschenk 
für alle Computerfans, die 
Spaß haben am aktiven 
und kreativen Computern. 
* Ihr Vorteil dabei: Durch 
den günstigen Abo-Pre is 
bezahlen Sie hie r nur 55,-
DM* pro Jahr (statt 60, -
DM) Porto und Ve rsand-
kosten übernimmt der 
HC-Leserservice. 

3. HCzum 
Sammeln 
* Mit der HC-Sammelbox 
können Sie Ihre HC-Hefte 
übersichtlich und prak-
tisch ordnen . Sie sparen 
Zeit, denn Sie haben alle 
Informationen schnell zur 
Hand. 
* Die praktische HC-
Sammelbox kostet nur 
DM 9,80* incl. Porto 
und Versandkosten . * Ihre HC-Sammelbox 
können Sie direkt beim 
HC-Leserservice bestel-
len. 
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""'" Vorteil-Karte Ja! Ich möchte HC ab abonnteren 
Ich zahle nur 55, DM* (statt DM 60, ) pro Jahr. Porto und 
Versandkosten tragt der HC-Leserservtce Ich gehe ketn 
Ristko etn, denn ICh kann das Abonnement jederzeit 
kündigen, ohne etne Kundigungsfnst etnzuhalten 

Datum, Unterschrift 
MIT 1st bekannt, daß 1ch d1ese Bestellung mnerhalb emer Woche 
be1m Vogel-Verlag, Postfach 67 40. Würzburg I widerrufen 
kann. Zur Wahrung der Frist genügt d1e rechtzeitige Absendung des 
Widerru fs. 

Datum, Unterschr ift 0923 

Vorname, Name 

Straße, Nr. 

PLZ. Ort 
• Dieses Angebot gi l t nur für d1e Bundesrepublik Deutschland und 
West -ßerlin ( Auslandspreise stehe Impressum) 

Antwort 

60 Pfennig, 
d ie sich 
lohnen 

HC-Leserservice 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 1 

---------- ----------
""'" '"re"' Vorteil-Karte Ja! Ich möchte HC ab abonnteren 
Ich zahle nur 55, - DM* (statt DM 60,-) pro Jahr. Porto und 
Versandkosten tragt der HC-Leserservice. Ich gehe ke tn 
Rtstko em, denn tch kann das Abonnement jederzeit 
kündtgen, ohne etne Kundtgungsfnst etnzuhalten 

Datum, Unterschrift 
M1r ISt bekannt, daß 1ch d 1ese Bestellung mnerhalb emer Woche 
benn Vogel-Verlag , Postfach 67 40, 0-8700 Würzburg I Widerrufen 
kann. Zur Wahrung der Fnst genügt dte rechtzeitige Absendung des 
Wtderrufs. 

Datum, Unterschnft 0924 

Vorname, Name 

Straße, Nr. 

PLZ, Ort 
• Dieses Angebot gi lt nur für die Bundesrepublik Deutschland und 
West-Ber lin ( Auslandspreise siehe Impressum) 

Antwort 

60 Pfennig, 
die sich 
lohnen 

HC-Leserservice 
Vogel-Verlag 
Postfach 67 40 

D-8700 Würzburg 1 
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Vogel-Verlag 
Redaktion HC 
Sch illerstraße 23 a 
8000 München 2 

Assembler-Pro· 
gramme 

Mir impon iert, daß Sie jetzt 
Assembler-Programme für 
ZBO Mi crop rozesso ren brin-
gen. Ich und eini ge andere 
Personen halten trotz g ro-
ßer, moderner Compute r 
noch immer am kleinen 
ZX81 fest , wei I er über 
Asse mbl er-Progra mme sehr 
viel leisten kann. 
FRIEDRICH W. BUCKEL 
7184 KIRCHBERG 

Der neue C64 -=== 
HG 6186, Seite 11 
Im Stil der Zeit 
Der auf dem Titel angekün-
digte Test des neuen C64 
stellt sich als sehr knappe, 
eher als Werbung wirkende 
Darstellung heraus. Ich 
fühl e mich einigermaßen 
verschaukelt. 
RUDOLF RIEP 
2203 HORST/HOLSTEIN 

Informat ionsgehalt des 
Artikels ste ht in keinem 
Verhältni s zum Au fm acher 
au f der Titelse ite. Dieser er-
weckt beim Leserautgrund 
se iner Plazierung und se i-
ner Größe in Verbindung 
mit der Abbildung des 
Computers zunächst den 
Eindruck, als se i der neue 
C64 einem detaillierten Test 
unterzogen word en. Ich 
hoffe, daß dieses Verhalten 
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Public Domain 

HG 6/86, Seite 96 
Die billigste Software-
Quelle 
Durch den Arti ke l neug ierig 
geworden, suchte ich sofort 
auf Se ite 117 die Ad ressen 
der Bezug sque llen für Pu -
bi ic-Domain -Sottware. 
Doch leider vergebens. Ist 
die Que ll e ve rsieg t? 
ALEXANDER REHMS 
3000 HANNOVER 

Anm. d. Red. : 
Durch eine technische 
Panne konnte die Liste lei-
der nicht abgedruckt wer-
den . Jeder, der an den 
Adressen interessiert ist, 
kann diese bei uns telefo-
nisch anfordern. Gerne 
schicken wir die Liste mit 
den Bezugsquellen zu. 

nicht " im Stil Ihres Maga-
zins" ist . 
ALFONS BÖHM 
4350 RECKLINGHAUSEN 

Anm. d. Red.: 
Auch wir sind enttäuscht; 
denn wir hatten uns we-
sentlich mehr unter dem 
neuen C64 vorgestellt. 

Erneuter Ärger 

HG 7186, Seite 22 
Atari ST - der Freak-Com-
puter 
Erneut mußte ich mich über 
talsehe Angaben des Atari 
STärgern: 
1. Die OS-Laufwerke haben 

ni cht 500 K, sondern 
720 K Speicherkapazität. 

2. Er kann statt 256 Farben 
sogar 512 darstellen, mit 
Trick soga r gleichzeitig. 

3. Der 260 ST hat 512 KRA M 
und nicht 524 K. 

Außerdem wurde bei den 

Schnittste ll en d ie MIDI ver-
gessen. ln der Hoffnung , 
daß Ihr aus Fehlern lernt. 
ROMAN ERDBRÜGGER 
4972 LÖHNE 4 

Anm. d. Red.: 
Die Angaben, die in unse-
rem Beitrag stehen, wurden 
uns im Zusammenhang ei-
ner Fragebogenaktion von 
der Firma Atari genannt. 

Software für C 1 6 

HG 7186, Seite 104 
Mit 16 hat man noch 
Träume 
Endlich mal was für die 
Commodore 16-Fans . Ich 
kann nur hoffen, daß dies 
keine "E intagsfli ege" war! 
MICHAEL HER80TH 
6719 EISENBERG 

Es war einmal ein 
Handbuch ••• 

HG 5186, Seite 69 
Sinclair QL - fünf Tips 
Eine der vielen Stärken des 
Super BASIC bezeichnen 
Sie als Bug. Dies kann ich 
nicht unwidersprochen las-
sen. Wie klar und unmiß-
verständlich im Handbuch 
nachzulesen, gibt es für 
FOR eine Kurzform. Die 
Programmzeilen müßten 
also lauten : 
20 FOR a = 1 TO 100 
30 FOR b = 10 TO 20 : 
PRINT a*b 
40 ENDFORa 
Es handelt sich also um 
kein Bug, sondern um eine 
bewußte platzsparende 
Kurzform. 
KARL RlTZINGER 
A-1020 WIEN 

· Wie ist Ihre 
Meinung? 

Wen n Ihnen zu einem Ar-
tike l in HC oder zur Mei -
nung anderer Leser etwas 
einfällt , können Sie uns 
gerne schreiben. Wir 
freuen uns über Ihre Zu -
schritten. Je kürzer ein Le-
serb riet ist, um so größer 
ist seine Chance, veröf-
fent licht zu werden. 
Die HG-Redaktion 

HC 3 
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Preisknüller ohne Zubehör: Der 
Markt reagiert nur sehr zögernd auf 
die 100 000 C16-Anwender. Seite 30 

Musik-Power: Die Verbindung 
Computer/ Musikinstrument wächst 
über alle Grenzen hinaus. Seite 16 

Supersound mit dem Computer 
Von BEEP zu Beethoven -
Die Mögli chkeiten 
der Computermusik 16 
Midi - Der Computer als Musik-
maschine 
Rund um die Schnittstelle zwi -
schen Rechner und lnstrument 2 0 
Marktübersicht Musikprogramme 
Die tönende Software ist im 
Kommen 22 
Ein Fractal kommt selten allein 

Rund um den C16 
Was gibt es an Zubehör? 
30 neue Drucker 
Das Angebot reicht von 
600 bis 2000 Mark 
Im Test: Atari 1040 
Was bringt der Neue 
tatsächlich? 

30 

98 

108 

Nachlese zum HG-Wettbewerb 100 Programrpe für Atarl ST 
aus Heft 4 93 Die aktuelle Ubersicht 
HC-Aktion 
Wer prog rammiert 
das beste Billardspiel 100 
Die digitalen Reisen des Hacker S. 
Die Universitäts-Computer 
von Innen 102 
Heiße Tage, heiße Spiele 
Elf brandneue 
Computergames 110 

26 
Virus-Programm zum Abtippen 
Der Kampf im RAM 3 2 
Für starke Nerven 
Atari -Software im Test 96 
Das neue Atari-BASIC 
Ein Software-Test : 
Das Gfa- BASIC 
auf dem Prüfstand 104 
Programme im Griff 
Für wenig Geld kann man ganz 
legal Superprogramme für den 
IBM-PC testen 106 

Mehr RAM für den C16 
Ein Bausatz für unter 
100 Mark liefert 
64-KByte -Arbeitsspeicher für den 
Commodore 16 94 

TOS Im ROM: Der neue 1040 ST im Test. Seite 104 

4 HC Nr. 8 - August 1986 
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Neuheiten Commodore 16/64/128 
Heiße Produkte, Meldun - Listing des Monats: gen und Bücher 54 Game-Tool 
Hilfe aus der Werkzeugkiste Werkzeuge zur Program -
Die Database-Toolbox mierung von perfekter 
im Test 56 Animation und gutem 
Pascal-Lernen mit HC Sound 37 
Teil 5: Arrays 58 Diam Game-Tool: Programmier-Werk-

Turbo-Hotline Ein Glühwürmchen in zeuge für C64. Seite 37 

Fragen an unsere Schwierigkeiten 45 
Expert in 62 Tortendiagramm 48 
Pascal zum Eintippen BlackJack 49 
Fallen und Fehlerquellen * Steinwurf UCSD-Apfelmännchen * Zielwerfen auf verschie -Hardcopy für Schneider* denen Planeten 51 Die Skyline von Denver 63 

Color 16 
Neue Farbzusammen -
Stellungen für fremde 
Programme 69 
Slnclair Spectrum Dlam: Flucht vom Schloß Darkcastle 

Szene auf C16. Seite 45 
Das Allerneueste 6 Virusprogramm 

HC-Börse Eigene Virusschöpfun -
gen können eingegeben Unsere Kleinanzeigen 88 werden , treten zum 

Preisrätsel Kampf gegeneinander an 71 
Fernseh-Tuner zu gewinnen 92 Schneider CPC 
Der letzte Hammer 
Das Wort zum Tip des Monats: 
Home-Computer 116 Spickzettel 

Mit einer Minischrift in 
Impressum halber Höhe passen 239 
Wir von der HC 117 Zeichen in eine Zeile 77 Tortendiagramm: Zahlen auf C16 
Vorschau Schneider-Tips grafisch dargestellt. Seite 48 
Das bringt der September 118 Teil 3: Dateien 81 

Atarl XL/ST 
Spickzettel: "1st Word" 81 
Spritemover 83 
Checksummer für Atari XL 84 
Für alle 
K + 0-Seivlce 69 
Programm-Bibliothek 75 
ZSO-Betriebssystem im Eigenbau 
Teil 3: Textausgabe für Sjpritemover: Mehr Bewegung für Schneider CPC 79 den Atari XL. Seite 83 

Nr. 8 - August 1986 HC 5 
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Neben neuen Textprogrammen für Atari ST und C128 kom-
men zwei Software-Übersichten auf den Markt 

Schreiben mit dem 
Atarl ST 

Das erste Programm aus 
einerST-Reihe von Data 

Becker ist nun fertig : Texto-
rnat ST für unter 100 Mark. 
Von Profis für Profis sei 
diese Textverarbeitung ent-
wickelt, KlaUs Gerits, Lothar 
Englisch und Rolf Brück-
mann steckten ihre Erfah-
rungen in dieses Projekt. 
Über reichhaltige Scroii-
Down-Menüs sei dieses 
Programm mit der Maus 
auch Anfängern leicht zu -
gänglich, doch die meisten 
Kommandos sind auch über 
Kurzbefehle aufzurufen, so 
daß auch der Fortgeschrit-
tene zügig arbeiten kann. 
Natürlich soll es besser sein 
als andere, deshalb bietet 
es eine vollautomatische 
Silbentrennung, Mehrspal-
tensatz, bis zu 30 Floskelta -
sten, vollautomatische Er-
stellung von Stichwort- und 
Inhaltsverzeichnissen mit 
Seitenverweisen , Mail-
merge, Verkettung von Da-
teien, Querausdruck auf 
" Normaldruckern", Text-
austausch mit Fremdrech-
nern oder über Akustik-
koppler und einfache Druk-
keranpassung . 

6 HC 

Startexter nun auch 
für Commodore 1 28 

Professionelle Textverar-
beitung auf dem C128 für 

weniger als 80 Mark bietet 
Sybex mit seinem Software-
und Trainingshandbuch-Pa -
ket. Vorkenntnisse seien 
nicht erforderlich, da das 
Buch gleichzeitig eine Ein -
führung in die Textverarbei -
tung gebe und so ein kom-
pletter Kurs zur Verfügung 

· stehe. 
Neben den üblichen Grund -
funktionen bietet dieses 
Programm noch eine Reihe 
von Extras, zum Beispiel 

Rechnen und Programmie-
ren im Text , Trennvor-
schläge , eigene Zeichen -
sätze, farbig hervorgeho-
bene Blockoperationen und 
ein Installationsprogramm 
zum Anschluß beliebiger 
Drucker. 

Mehr als 3700 
Computer-Programme 
auf einen Blick 

Auch der Home-Compu -
ter taugt wenig ohne 

Software-Futter. Einen um -
fassenden Jahresüberblick 
legt das Deutsche Video In -
stitut mit seinem Katalog 
vor. Über 170 Anbieter für 22 
verschiedene Gerätetypen 
finden sich darin, die Hälfte 
der Programme sind für die 
Atari-, Commodore-, MSX-
und Schneider-Rechner. 
Die wichtigsten Titel sind zur 
besseren Orientierung kurz 
beschrieben. Bezug über 
den Fachhandel oder direkt 
bei Video-Partner Verlags 
GmbH in Hamburg . 
in 1 ,5 Millionen Privathaus-
halten, so berichtet das In -
stitut, stehen heute Compu -
ter, die nicht allein als 
Spielzeug genutzt werden . 
Der Anteil an Computerspie-

len sei gegenüber dem Vor-
jahr von 61 Prozent auf 55 
Prozent gesunken . Zugelegt 
hätten statt dessen System -
Software und Programme 
aus der Kategorie Bildung/ 
Lernen. Insgesamt sei der 
Titelbestand um etwa ein 
Viertel gewachsen . 

Software-Führer für 
Sharp-Winzllnge 

Ein ganzes Buch füllt das 
Software-An gebot, das 

es bereits zu den Packet -
Computern PC- 12xx bi s 
PC-2500 gibt. Die im Katalog 
enthaltenen Programm -Be-
schreibungen wurden von 
Sharp im Rahmen einer Be -
fragung aller bekannten 
Softwareanbieter gesam-
melt . Die Zusammenfas-
sung wurde nötig, um eine 
zentrale Dokumentation 
über die am Markt verfügba-
ren vielfältigen Branchenlö-
sungen, seriösen Applika -
tionen und Utilities zu erhal -
ten. Eine jährliche Neuauf-
lage dieses Software-
Katalogs ist geplant, Pro-
grammanbieter können sich 
kostenlos darin eintragen 
lassen . 

Nr. 8-August 1986 
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Noch mehr Action für C64/ 1 28 und Schneider 

D ie U.S. Gold Deutsch -
land hat ein neues Soft -

warehaus unter ihre Fitti che 
genommen : Nexus . Und 
,. Nexus" heißt auch das er-
ste Action -Spiel, das dieses 
Haus veröffentlicht hat. Es 
handele sich um ein mitrei -
ßendes Adventure, das 
Freaks am Joystick festkle -
ben ließe. 
Die Jungs von Nexus sind 
ehemalige Mitarbeiter von 

8IT. TOS 
CIIIIAND. PR6 
ClltPILER , DIR 
DCOS.PAS 
DESKS. DIR 
DISKCitP, PR6 
DlltP. PR6 
EDITOR. DIR 
fAKS. PAS 
FASTBACK. TOS 
fiND.PR6 
fLIE6ER. PAS 
fliE6ER1. PAS 

18.87.85 
22841 83. 8' 0 85 

:tl 28.11.85 
5638 18.87.85 :tl 83,8,,85 

11264 83. 8' 0 85 
18112 83. 8' 0 85 

:tl 28 .11. 85 
U2 18.87.85 

18382 18,87. 85 
11648 &3. 8' 0 85 

:t] 28 .11. 85 
B86' 28.11.85 
37166 18 0 07 0 85 

Beyond -Software . Die Man-
nen um Clive Bailey nannten 
ihr Unternehmen nach dem 
Spiel , an dem sie bereits vor 
ihrem Ausscheiden bei 
Beyond arbeiteten . 
Nexus erscheint zunächst 
für C64/128 und später für 
Schneider CPC auf Diskette 
und Kassette. Dem Pro-
gramm liege eine deutsche 
Anleitung bei . 

CllttAND, 
ClltPILER. DIR 
CPitZ88. TOS 
DCOS .PAS 
DISK 
DISKEDIT. PR6 
EDITOR. DIR 
EHULATOR. ACC 
fAllS. PAS 
fiLECOPY . TOS 
fLIE6ER, PAS 
fLIE6ER1. PAS 
fRHT . INP 
6ETCODE.RSC 

28.11 . 
28 .11.85 
28.11.85 
18.87 .85 
28 .11.85 
83.89.85 
28 .11.85 
28 .11. 85 

4 18.87 .85 
8328 18.07.85 

:tl 20 .11.85 
B06' 20 . 11 .85 

12 0! .0, ,85 
25" 18.07 .85 

Disketten-Bibliotheksverwaltung für Atari ST 

W en nervt es nicht , das 
zeitaufwendige Su -

chen nach Daten oder Tex-
ten, die auf irgendeiner Dis-
kette gespeichert sind. Ra-
schen Zugriff auf das 
Gewünschte verspricht Kat-
pro Royal, ein in Deutsch -
land entwickeltes Programm 
zur Verwaltung einer Disket-
ten bibliothek. 
Die Möglichkeiten reichen 
vom automatischen Einle-
sen von Datei - und Ordner-

Nr. 8 - August 1986 

informationen über super-
schnelles Aktualisieren zu 
Suchen und Sortieren nach 
Namen, Extensions, Datum , 
Verwaltung von über 20 000 
Dateien und Ordnern. GEM 
AES/VDI wird unterstützt, 
das Programm paßt sich 
selbständig an die RAM -
Konfiguration an. Der End -
verbraucherpreis liegt unter 
90 Mark, vertrieben wird 
diese Utility von Boston 
Computer München . 

Second-hand· 
Computer 

e Auktion: Die 1. Deut-
sche Versteigerung ge-
brauchter Computeranla -
gen will als Groß-Auktion 
Rechner aller Typen , Kapa -
zitäten und Preisklassen 
unter den Hammer brin -
gen . Damit sollen funktio-
nelle , hochwertige Rech -
neranlagen zu fairen Prei -
sen erworben werden 
können. Alle Anlagen sind 
in einem Verzeichnis zu -
sammengestellt , das Kauf-
interessenten kostenlos 
erhalten . 
München, 28. 7. 86, Haus 
der Handwerkskammer. 
Veranst.: Gus Schiele, 
München . Info : 0 89/ 
59 41 92. 

Deutsch·französl· 
sche Begegnungen 

e Jugendtreffen: Unter 
dem Motto .. Die Rolle des 
Computers in der deut-
schen und französischen 
Gesellschaft" findet für 
junge Deutsche und Fran-
zosen ein Workshop statt , 
der sich mit den gesell-
schaftspolitischen Aspek-
ten der Computertechno-
logie und der sich daraus 
ergebenden Problematik 
auseinandersetzen will. 
Die Teilnehmer werden in 
die Bedienung eines PCs 
eingeführt und lernen, mit 
einem fertigen Programm 
umzugehen . Im Preis von 

ca . 400 Mark sind Fahrtko-
sten, Unterkunft, Verpfle-
gung und das Programm 
enthalten . 
Wasserburg am Boden-
see, 3. 9. - 14. 9. 86. 
Veranst.: Gesellschaft für 
übernationale Zusammen-
arbeit e.V. ; Info : 02 28/ 
7290080 

Personal-Computer 
praktisch nutzen 
e Kurse: BASIC 
(Aufbaukurs) . 
7. 8. -8. 8. 86. 
Pascal (Aufbaukurs) . 
12. 8. - 13. 8. 86. 
Open Access (Grundkurs) . 
25. 8. -27. 8. 86. 
Multiplan/MS-Chart. 
25. 8. 86. 
Symphony. 
26. 8.-28. 8. 86. 
Lotus 1-2-3. 
27 . 8. und 29. 8. 86. 
Dbase 111 . 
28. 8. 86. 
PC und ihre Einsatzmög-
lichkeiten . 
30. 8. 86. 
Alle Kurse in Stuttgart-Vai -
hingen . 
Veranst.: Bierbrauer + Na-
gel. Info : 07 11 /78 62-3 54. 

e Seminar: Oracle und 
10-Net (halbtägige , ko-
stenlose lnformationsver-
anstaltungen) . 
Hamburg, 14. 8. 86. 
Frankfurt, 21. 8. 86. 
Veranst.: Kettler EDV-Con -
sulting, Lenggries . Info : 
0 80 42/80 '81 . 

Datex-P soll teurer werden 

Für den Zugang zum Da-
tex- P-Netz gelten ab 

dem 1. April1987 Gebühren , 
die entfernungsunabhängig 
sind und Standortnachteile 
ausgleichen sollen . Nach-
teile ergeben sich für die 
Teilnehmer, die über Mo-
dem oder Akustikkoppler 
auf die Datex-Knoten zu -

greifen und Datex-P bisher 
zum Ortstarif erreichen 
konnten . Auf sie kommen 
mehr als neunmal so hohe 
Gebühren zu als jetzt. Wenn 
auf diese Weise Btx für den 
Kleinanwender interessan-
ter werden soll , setzt die 
Post wohl doch aufs falsche 
Pferd . 

HC 7 

Scan: S. Höltgen



5 0 F T • T 0 p 5 
Daß Fußballspiele sich des Monitors bemächtigen, ist sicher 
nicht verwunderlich. Doch gleich das Knochenbrecher-Game 
"Superbowl" auf den ersten Platz zu setzen ... Als Schnell-
starter erwies sich auch Way of the Tiger, ein neues Karatespiel 
(aus : Computer+ Video Games, London) . 

1. Superbowl 
2. Green Beret 
3. Way of the Tiger 
4. Bomb Jack 
5. PingPong 
6. Last VB 
7. Uridium 

8. Commando 
9. FA Cup Football 

10. One Man and His Droid 
11. Yie Ar Kung Fu 
12. Action Biker 
13. Rambo 
14. Comp. Hits 10 Vol 2 
15. Formula One Simulator 
16. Computer Hits (1 0) 
17. Turbo Esprit 
18. Hardball 
19. BMX Racers 
20. Winter Olympics 

8 HC 

(Ocean) 
(lmagine) 
(Gremlin Graphics) 
(Elite) 
(lmagine) 
( Mastertran ic) 
(Hewson Consul-
tants) ' 
(Elite) 
(Virgin) 
(Mastertronic) 
(lmagine) 
(Mastertronic) 
(Ocean) 
(Beau Jolly) 
(Mastertronic) 
(Beau Jolly) 
(Durell) 
(US Gold) 
(Mastertronic) 
(Tynesoft) 

Compaci·Disk wird 
interaktiv 

Bereits im nächsten Jahr 
soll das CD- I-System 

vorgestellt werden , gaben 
Philips und Polygram be-
kannt und gründeten dazu 
das Software-Unternehmen 
AlM - "American lnterac-
tive Media" . Bei dem CD - I-
System lassen sich Audio-, 
Video- und Text-/Daten - ln -
formationen in einem inter-
aktiven Real-Time-Format 
verknüpfen . Das heißt , Texte 
können mit bewegten Dar-
stellungen und Ton syn -
chronisiert werden . Nicht 
nur für Computerspiele 
würde das System interes -
sant, sondern auch für 
Schulungen und an-
spruchsvolle Datenverwal -
tung en. 

CECKEIII: 
= ----
---------

Die 68000er-Familie schreit 
nach Lesestoff, um in die 
Tiefen dieser Super-Prozes-
soren einzutauchen. Die 
Fülle an Literatur erschlägt. 
Hier nur eine kleine Aus-
wahl. 

Coffron, James William: 
Der Mikroprozessor 68000. 
Vieweg-Verlag, Braun-
schweig, 1985; 195 Seiten, 
49,50 Mark. 
Neben der Erläuterung der / 
Hardware-Funktionen wird 
eine Fehlersuchtechnik be-
schrieben, die die Lokalisie-
rung in der Hardware er-
möglicht. Ein "Schrittmu-
ster"-Programm dient zum 
Testen einzelner Speicher-
zellen . 

Grohmann/Eichler: 
Das Prozessorbuch zum 
68000. 
Data Becker, Düsseldorf, 
1985; ca. 500 Seiten , 59 
Mark. 
Technologie und Architek-
tur , Register und Datenor-
ganisation , Betriebszu -
stände und Adressierungs-
arten, Befehlsvorrat - ein 
Nachschlagewerk für Pro-
grammierer. 
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Noch schneller: Floppy-Erweiterung für Commodore 

Brandneu von Mikrotronic 
System in Lippstadt ist 

ein Professional DOS, das 
als Hardware-E rweiterung 
die Floppys zum C64 oder 
C128 noch schneller macht. 
Voraussetzung ist, daß sie 
bereits mit Speeddos, 
Speeddos Plus , Turbo Ac-
cess oder Floppy-Flash ge-
tunt sind . 
Mit diesem Zusatz wird das 
Laden und Saven von Pro-
gramm-Files, aber auch das 
Lesen ·und Schre iben von 
Dateien in einem Maß be-
schleunigt, wie man es vom 
Commodore- Laufwerk nie 
erwartet hätte . Das Lesen 
und Schreiben im Original -
Code werde um den Faktor 
10 beschleunigt, durch ei -
nen Fast-Loader sei das La -
den von Programm-Files so-
gar 50 mal so schnell. 

Hesse/mann, Norbert : 
Der Amlga. 
Sybex-Verlag , Oüsseldorf , 
1985 ; 208 Seiten , 48 Mark. 
Einführung in Hardware, 
Benutzer-Schnittstelle , Be-
triebssystem und BASIC-In -
terpreter sowie den Prozes-
sor MC 68000. Erzeugung 
von Grafiken und Sprites 
steht ebenso auf dem Pro-
gramm wie Musi k. 

Hilf, W. und Nausch, A. : 
M68000-Famllle. 
Te-Wi -Verlag, München; 
Teil1: 1984 ; 568 Seiten, 79 
Mark . Teil2: 1985; 400 Sei -
ten, 69 Mark . 
ln diesem als Lehr- und 
Nachschlagwerk gedachten 
Buch findet man alle Infor-
mationen über diesen lei -
stungsstarken Mikroprozes-
sor. Teil 1 beschäftigt sich 
mit den Grundlagen und der 
Architektur , Band 2 mit An -
wendung und 68000-Bau -
steinen mi t Hinblick auf die 
nächste Generation . 
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Diese Beschleunigungen 
werden durch drei Verfahren 
erreicht : den variablen Sy-
stemtakt des Floppy-Pro -
zesso rs 6502, durch eine 
Hardware -Decod ieru ng des 
GCR-Codes und das Lesen 
und Schreiben eines gan-
zen Tracks anste ll e eines 
Sektors. 
Das Professional DOS, das 
es auch in einer 40-Track-
Version gibt, sei so kompati -
be l wie das Grundsystem. 
Selbst Fco py 111 wäre weiter-
hin einsatzfäh ig . Ein eige-
nes Kopierprogramm "Fi le-
master" ist jeder Erweite -
rung kostenlos beigelegt. 
Ist Speeddos beispiels-
weise ein gebaut, muß nur 
noch das Professional DOS 
auf den Prozessor des 
Floppy-Adapters aufge -
steckt werden . Allerdings 

muß auch das DOS in Rech-
ner und Floppy angepaßt 
werden - entweder durch 
se lbstgebrannte EPROMs 
oder durch Händler oder 
Hersteller (EPROMs auf 
Adapter einsenden). Die 
einfachste Variante kostet 
unter 170 Mark, für ein kom-
plettes Floppy-Flash User-
System Professional sind 
knapp 260 Mark zu berap-
pen. 
Ebenfalls von Mikrotronic 
System kommt ein Laufwerk, 
das der 1541 Konkurenz 
machen so ll: Son ic 41. 
Klein, kompakt und robust 
sei es vol l kompatibel zur 
Commodore-Fioppy, zudem 
parallelbusfähig (zum Bei-
spie l mit Speeddos oder 
Flop py-Flash) und um -
scha ltbar von 35 auf 40 Spu -
ren. Der Preis: 500 Mark. 

Noch'n BASIC für den Atari ST 

D ie Schwächen des Atari-
BASICs scheinen die 

Entwickler angestachelt zu 
haben, es besser zu ma-
chen. Ab August will Omi-
kron einen BASIC-Interpre-
ter vertreiben, der auch mit 
Labels arbeitet und einen 
erweiterten Befehlssatz bie-
tet : Prozeduren sind mög -
li ch, REPEAT .. . UNTIL 
ebenso wie WHILE .. . 
WEND und GOSUB. Die 
Syntax ist ähnlich M-BASIC, 
so daß Programme leicht 
übertragen werden können . 
Seine Stärke sind mathema-
tische und trigonometrische 
Funktionen ; die Mantisse 
wird mit 32 bit, der Exponent 
mit 14 bit berechnet. Eine 
GEM-Benutzeroberfläche 

Neues von HANS 

Eine neue Revision von 
"HANS", dem automati -

schen Hackprogramm für 
den C64, haben die Nürn-
berger Freaks von "Compu -
ter Video Arts" herausge-
bracht. Der integrierte 
Hackalgorithmus "SHIT" 
(Symbolic Hack-lnstruc-
tions for Computer-Term) ist 
erweitert worden und kann 
nun mittels einer TRAGE -
Funktion mitverfolgt wer-
den. Deutsche Um laute -
bei Passworthacken beson -
ders wichtig - können von 
HANS auch auf Wunsch au -

steht nicht zur Verfügung, 
aber GEM-Befehle sind in-
tegriert. Für die Programm -
diskette ist ein Preis unter 
200 Mark vorgesehen, die 
Cartridge-Version wird 
wahrscheinlich einen Hun-
derter mehr kosten. 
Aus der gleichen Schmiede 
stammt "IDEAL" - Inte-
grierter Oebugger, Editor, 
Assembler und Linker für 
den Atari ST. Oie Anleitung 
dazu ist auf der Diskette , 
sämtliche Funktionen ste-
hen im Speicher zur Verfü -
gung, es müssen also keine 
Programmteile nachgeladen 
werden. Der Preis liegt unter 
180 Mark, Studenten erhal-
ten einen Sonderpreis . 

tomatisch in ue/oe/ae ge-
wandelt werden. Übertra-
gungsfehler im Datex- Netz 
werden abgefangen und zu-
sätzlich in Klarschrift ange-
zeig t. Ein Upload von Texten 
kann durch Tastendruck ab-
gebrochen werden. 
Der Update ist gegen Ein-
sendung von 10 Mark und 
der Systemd iskette bei 
Computer Video Arts in 8520 
Er langen zu erha lten . Das 
Programm kostet inklusive 
dem 170 Se iten starken 
Wimmei -Handbuch unter 
130 Mark. Joachim Graf 

NEWS 
Brother erweitert 
Modellreihe 

M it dem M-1409-
Matrixdrucker 
bietet Brother 

ein Modell für den geho-
benen Einsatz. Entspre-
chend sind auch die Lei-
stungsdaten : Geschwin-
digkeit bis zu 180 
Zeichen/Seku nde , 
Schönschrift-Modus, au-
tomatischer Papierein-
zugund 3KByte Eingabe-
puffer. Der Preis liegt bei 
rund 1650 Mark. 

Sinclair Spectrum 
als Komplettrech· 
ner 

A us England sind 
erste Pläne von 
der Firma Am -

strad, die bekanntlich 
den Home-Com pulerbe-
reich von Sinclair über-
nommen hat, zu erfah-
ren. Demnach soll der 
Spektrum 128 mit einge-
bautem Recorder und in -
tegriertem Joystick auf 
den Markt kommen. Sin-
clairs Flaggschiff, der 
OL, soll durch ein überar-
beitetes Gehäuse neuen 
Auftrieb erhalten. 

Ratgeber bei Urhe· 
berrechtsfragen 

· it der rechtli -
chen Seite eines 

mputerpro-
gramms beschäftigt sich 
das Buch von Frank A. 
Koch, erschienen in der 
Reihe Computerpraxis im 
WRS-Verlag, Planegg. 
Der Autor klärt anhand 
vieler Beispiele über die 
Rechtslage bei der Ent-
wicklung von Software 
auf. 

Diskettenhilfe 
he last Disk Utility 
heißt eine Disketten-
Toolbox von Focus 

für den Atari ST. Die rund 
150 Mark sind für jeden, 
der viel mit Disketten ar-
beitet, gut angelegt. 
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Darf ein Oldtimer 
auf die Autobahn? 
Wer Bernd Försters Frage richtig beantwortet, 
kann Geld für den Führerschein gewinnen. 

rot Ganze 20 PS hatte dieser Ford 11Tin Lizzy", der 
in den Jahren 1908-27 mehr als 15millio-
nenmal gebaut wurde. Gewußt? Es lohnt 

. \? 1 sich immer, wenn man sich im Straßen-
verkehr gut auskennt: Bei Wüstenrot gibt 

llendite· -to es jetzt - mit etwas Glück - die Startgebüh-
ren umsonst. Klar ist, das Geld liegt nicht auf 

der Straße. Deshalb sollten Sie sich auch rechtzeitig um eine 
gewinnbringende Anlage dervermögenswirksamen Leistun-
gen kümmern. Fragen Sie Ihren Wüstenrot-Berater nach 
dem neuen Rendite-Programm. Er weiß Bescheid. 

Vergessen Sie nicht, bis zum 10. 9.1986 Ihren Gewinn-
Coupon einzuschicken. Die richtige Antwort nimmt an der 
Verlosung von dreimal 2000 Mark für Führerscheine teil. 

w··stenrot 
Zum Glück berät Sie Wüstenrot. 

Ich will die 2000 Mark für den Führerschein gewinnen. Auf 
jeden Fall erhalte ich kostenlos die Broschüre zum Thema 
Führerschein. Meine Lösung lautet: 
D Nein, da lenkt er die anderen Autofahrer zu sehr ab. 
D Ja, wenn er über 60 km/h schnell ist und die lichttech-

nischen Einrichtungen den Vorschriften entsprechen. 
Meine Anschrift (bitte postali sch richtige Schreibweise des Wohnortes , z.B. Postzustellbezirk) 

I I I I I I I I I I I I 
Vorname 

I I I I I I I I I I I I I I I I 
Name 

I I I I I I I I I I 
Straße, Hau s nummer 

ID I- I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
Wohnort 

11 191 I 
Geburtsj ahr Jahr der 

An Bausparkasse Wüstenrot, VVF/Jugendservice, 7140 Ludwigsburg 
270/C-3-1 
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Aktentaschen-PC iet.zt .zum Einsteiger-Preis 

M it neuen Preisen will 
Toshiba dem portablen 

T1100 nun endgültig zum 
Durchbruch verhelfen . Für 
weniger als 4000 Mark wird 
seit kurzem der PPP (portab-
ler Personal -Computer) bei 
verschiedenen Fachhänd-
lern angeboten. 

Wellere Frei· 
Programme gesucht 

Erst jüngst erhieltder T1100 
ein neues Gesicht: Die Ent-
wickler verpaßten dem Re-
chenzwerg ein neuentwik-
keltes LCD-Display mit bes-
serer Lesbarkeit. Eine Nach-
rüstung bestehender Mo-
delle sei auf Anfrage 
möglich. 

Damit Ihr Drucker auf den 
Commodore I 28 hört 

Das VC-Epson-D IN -Inter-
face von Görlitz ste llt 

nun die richtige Verbindung 
zwischen dem C128 und den 
Epson-Druckern her. ASCII -
und Commodore-DIN-Ta -
statur seien vo ll angepaßt 
und das in al len Betriebsar-
ten einsch ließli ch CP/M. Die 
bekannten Baugruppen 
8422 (Einbau-Interface) und 
8423 (externes Interface für 
Epson-Kompatible) wurden 
dem 128er auf den Leib ge-
schnitzt und erweitert. Ein 
8- KB -ROM bietet die Zei -
chensätze der ASCII -Tasta -

tur ebenso wie die deut-
schen Umlaute, französi -
sche Akzente, griechische 
Buchstaben und sämtliche 

. Grafikzeichen . Zur Vereinfa -
chung der Versionen wurde 
die Bedeutung der Oll-
Scha lter geändert, die Se-
kundärad resse 7 wird auto-
matisch angesprochen . Das 
Interface zum Einbau kostet 
unter 300 Mark, für das ex-
terne muß man noch drei 
kleine Blaue drauflegen. 

Blx·Box und 
Telesoftware 

I ntus-Software, bekannt 
durch Lern- und Anwen-

derprogramme, sucht noch 
Frei -Programme, die ko-
stenlos an Interessenten 
verteilt werden können . An -
gesprochen sind alle, die 
ihre selbst erstellten Pro-
gramme anderen Compu-
terbesitzern zur Verfügung 
stellen wollen . Das schließt 
nicht aus, die künftigen Mit-
benutzer um ein Entgeld für 
die Nutzung zu bitten. 
(Shareware-Konzept) . 

Schnell, schön und standfest 

Damit man nicht nur un -
tätig vor der Glotze sitzt, 

bietet Phs in Hannover "die 
Box" an, die den Computer 
in eine für Btx geeignete Ta -
statur verwandelt. Zur Ze it 
gibt es sie für C64/C128 und 
Atari ST. Mit der Box, die al-
lerdings keinen Btx-Deko-
der ersetzt, seien alle Funk-
tionen des Btx-Dienstes zu 
steuern. ln Verbindung mit 
einer Floppy sind Bilder und 
Tastenfolgen speicherbar 
und Telesoftware kann aus 
dem Btx-Rechner geladen 
werden. 

Die lntus-Freiprogramm-
Zentra le in 7890Waldshut ist 
sowohl an kleinen Utilities 
als auch an kompletten An -
wenderprogrammen inter-
essiert. Hier erhält man 
auch weitere Informationen 
und ein Merkblatt über das 
S hareware-Konzept. 

12 HC 

Hochwertige Drucker bie-
tet Okidata mit den Mo-

dellen Microline 292 und 
293, die sich durch die zu 
verwendende Papierbreite 
unterscheiden . Diese Mo-
delle zeich nen sich durch 
hohe Druckgeschwindigkei -
ten bei gestochen scharfer 
Schriftqualität aus, der 
Druckkopf mit 18 Nadeln 
(versetzte Anordnung) ist für 
ein langes Leben konzipiert. 
Deshalb liegt der Preis auch 
bei etwa 1900 Mark. Zuzüg -
li ch ein Personality-Modul 

für knapp 500 Mark. Mit 100 
Zeichen pro Sekunde im 
Schönschrift-Modus kom-
men diese Geräte rasch 
voran, durch einfachen 
Farbbandwechsel verwan-
deln sie sich in starke Farb-
drucker. Sechs Farben (ne-
ben Schwarz) sind über 
Menü erhältlich, 13 Farben 
können über die Software 
angesteuert werden . 

Besitzer der Com modore-
Geräte C64/C128 können 
beispielsweise Btx-Telesoft-
ware in zwei Formaten be-
ziehen: Phs bietet auf der 
Btx-Seite *444199# entwe-
der Software für die Phs -Box 
oder das "Geba"- Format 
von Rüster & Drews an . Die 
Telesoftware kann in beiden 
Formaten geladen und auch 
wieder aufgespielt werden, 
wobei die Hardware ke ine 
Rolle spie lt . 
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Radioaktivitätsmesser für ieden 

D ie Hersteller von tragba -
ren Geigerzählern kön -

nen sich über die Auftrags-
lage nicht beklagen . Neben 
Behörden und Landwirt-
schaftsbetrieben ordern 
auch Privatleute die Geräte. 
Doch als .. Hobby" lohnt sich 
die Anschaffung kaum , 
denn die einfachen Typen 
zeigen nur Belastungen an, 
wenn die Werte deutlich 
über dem Normal -Niveau 
liegen. 
Vor allem ist es mit dem Ab-
hören von Knack- oder Piep-
geräuschen allein nicht ge-
tan, man muß deren Bedeu -
tung kennen, um die 
richtigen Schlüsse daraus 
zu ziehen . 
.,X-Warning" heißt der nur 
zigarettenschachteig roße 

Computer· 
Nähmaschine 

A us Schweden kommt 
eine Nähmaschine 

(Husqvarna) mit 1-Chip-Mi -
kroprozessor und 6- KB-
Speicher. Mit ihr kann man 
nicht nur Hosen enger nä-
hen , sondern aus vorgege-
benen geometrischen 
Stichmustern lassen sich Fi-
guren und Piktogramme zu-
sammenstellen und im Näh -
musterspeieher ablegen . 
Der eingebaute Computer 

·stellt auch eine Reihe von 
Nähfunktionen ein. Ob ein 
späteres Modell eine 
Schnittstelle zum C64 haben 
wird , ist noch offen. 
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Radioaktivitätsmesser von 
Hansa-Projekt , den man 
ständig bei sich tragen 
kann , um vor steigender 
Strahlenbelastung sofort 
durch Pi ep-Töne und Li cht-
signale gewarnt zu werden. 
Zwei Mini -Batterien sorgen 
ein halbes Jahr für Non-
Stop-Betrieb. Dieses Gerät 
für etwa 400 Mark warnt be-
reits vor einer Überdosis von 
1 Millirem pro Stunde (mR/ 
h) und einem Energiebe-
reich ab 20 KeV. 
Obwohl es für den profes-
sionellen Einsatz konzipiert 
ist, ei gne · es sich - so der 
Hersteller - auch für die 
persönliche Beobachtung 
von Strahleneinwirkung im 
Berei ch Familie , Haushalt, 
Ga rten und Freizeit. 

Btx-Format 
umstritten 

Das standardisierte Btx-
Format von 40 x 24 fin -

det bei Anwendern und An -
bietern wenig Zustimmung. 
Das ergab eine Umfrage von 
PA Computer und Telekom-
munikation (Pactel). 500/o 
der Befragten waren unent-
schlossen, nur 10 Prozent 
zufrieden. Kritik : Das Btx-
Format wei cht erheblich von 
dem in der Datenverarbei-
tung übli chen 80 x 40-For-
mat ab. 

Leitungsspion ist Fehlern auf der Spur 

W enn beispielsweise ein 
Signal vom PC zum 

Drucker nicht durchkommt, 
lassen sich mit dem .,Line-
spy" von Misco, Mörfelden-
Walldorf , die Fehler schnell 
orten . Leuchtdioden über-
wachen die Leitungen 2, 3, 
4, 5, 6, 8, 20 und 22 einer 
V24/RS232C-Schnittstelle . 

Im Gegensatz zu vielen her-
kömmlichen Testern, die nur 
positive Signale anzeigen, 
meldet der Linespy Signale 
im aktiven Zustand . Dieser 
Spion , der in die Jackenta -
sche paßt, kostet unter 150 
Mark. Er wird einfach in die 
Leitung zwischen Computer 
und Drucker gesteckt. 

Drucker für europäische Bedarfsstruktur 

W as heißen soll: Citizen 
hat einen neuen Druk-

ker für unseren Markt konzi -
piert. LSP-10 heißt das Mo-
dell, das 120 Zeichen pro 
Sekunde aufs Papier häm -
mert (in Korresponden zqua-

lität 25 Zeichen pro Se-
kunde). Centronics-lnter-
face , 4 KB-Puffer, Grafik und 
Zugtraktor sind eingebaut. 
Bei einem Preis von etwa 
1100 Mark sind zwei Jahre 
Garantie eingeschlossen . 

I 
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RISC: Eine Schlank· 
heltskur, die Compu· 
ter schneller macht 

Interview mit Jochen Leon-
hardt, Marketingleiter bei 
Hewlett-Packard für Compu-
terprodukte in Deutschland. 

Hewlett-Packard stellte den 
ersten vor, IBM hat nachge-

·zogen - was ist ein RISC-
Computer? 
Der Begriff .,RISC" steht für 
.. Reduced lnstruction Set 
Concept", das heißt, im Be-
fehlssatz des Rechners wer-
den nur noch wenige In-
struktionen verwendet. Typi-
sche Mini -Computer arbei -
ten heute mit 300 bis 350 
verschiedenen Instruktio-
nen, die für die Compiler 
verfügbar sind. Bei RISC-
Rechnern sind sie auf einige 
wenige reduziert. Unser HP 
3000/930 hat etwa 80 Instruk-
tionen. 

Was versteht man unter In -
struktionen? 
Das sind Funktionen, die ein 
Computer grundsätzlich 
kann . Zu vergleichen mit Ta-
schenrechnern , bei denen 
jede Taste eine Funktion 
aufrufen kann. Also +, -, :, *, = . Dabei gibt es welche, 
die nur die vier Grundre-
chenarten beherrschen -
und es gibt andere, die ein 
sehr großes Tastenfeld ha-
ben, wobei Tasten noch 
dreifach belegt sein können 
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- das wären Vertreter der 
.,Complex lnstruction Set"-
Rechner. 

Warum nun weniger Instruk-
tionen? 
Bei langjährigen, wissen -
schaftlichen Versuchen ha -
ben wir festgestellt, daß 
Rechner etwa 80 Prozent ih -
rer Zeit mit nur wenigen In -
struktionen zubringen. Un-
sere Zielsetzung, einen sehr 
schnellen, leistungsfähigen 
und preiswerten Computer 
zu entwickeln, haben wir da-
durch erreicht, daß wir diese 
wenigen Instruktionen, die 
sehr häufig vorkommen, op -
timal in der Hardware - di -
rekt in der CPU - imple-
mentiert haben . Damit wer-
den die Ausführungszeiten 
drastisch verkürzt. 

RISC-Computer bearbeiten 
Programme also schneller? 
Sie arbeiten schneller und 
haben gleichzeitig den Vor-
teil, daß die komplexen In -
struktionen vor der Ausfüh-
rung nicht analysiert und 
dekodiert werden müssen. 
Dadurch werden sie auch im 
Hardware-Aufbau viel einfa -
cher. Und damit preiswerter. 

Merkt ein Anwender vor ei-
nem RISC-Computer etwas 
von diesem eingeschränk-
ten Befehlssatz? 
An der Benutze roberfläche 
ändert sich nichts. RISC-
Rechner werden mit höhe-
ren Programmiersprachen 
betrieben COBOL, 
BASIC, Pascal oder C. Da-
mit ist RISC sowohl für den 
Programmierer als auch den 
Operator und den Endan -
wender praktisch unsicht-
bar. 

Auf welchen Prozessoren 
basieren RISC-Rechner? 
HP hat eine Architektur ent -
wickelt , die technologieun -
abhängig ist, das heißt, wir 
können sie auf TIL, ECL 
oder NMOS implementie-

ren. Unser erster Rechner 
basiert auf TIL-Technologie . 
Dies ist eine bewährte, aller-
dings auch langsame Mög-
lichkeit. 

Was bedeutet TTL? 
Das Kürzel steht für .,Transi -
stor-Transistor-Logic". Das 
kennzeichnet die Art, wie 
man die Halbleiter baut . TIL 
ist eine Halbleitertechnolo-
gie, die relativ langsam ist . 
ECL dagegen ist sehr 
schnell. Heute sind die typi -
schen schnellen Mini -Com-
puter in ECL implementiert. 
Doch mit RISC ist es mög-
lich, trotz .,langsamer" 
Technologie eine etwa zehn-
fach höhere Leistung zu er-
zielen. Unsere nächsten 
Rechner mit einer schnelle-
ren Technologie werden lei-
stungsmäßig noch weit dar-
überliegen. 

Wird es in Zukunft auch Per-
sonal- oder Home-Compu-
ter mit dieser Architektur ge-
ben? 
Die RISC-Architektur wird 
auch zu einer philosophi -
schen Frage werden. 
Sprich : ob sie IBM voll im -
plementiert und damit sa -
lonfähig macht. Ich glaube, 
daß HP mit der ersten RISC-
Maschine der Beweis gelun-
gen ist, daß diese Architek -
tur Zukunft hat. Von der 
Technik her wäre es über-
haupt kein Problem, heute 
einen Horne- oder Personal-
Computer mit dieser Archi -
tektur zu bauen, also einfa -
che Rechner, wo die CPU , 
der Hauptspeicher und das 
1/0 an einem Bus sitzen. Die 
Frage ist, ob Hewlett-Pak-
kard für diese Größenklasse 
heute bereits einen Markt 
sieht. 

- reh 

Design-Kif von Molo· 
rola für 32-Bit-Mi· 
kroprozessor 
9u einem günstigen Preis 
.6bietet Motorola, Mün -
chen, ein Paket für Entwick-
ler an. Das M68020KIT be-
steht aus einem mit 
12,5 M Hz getakteten 
MC68020 und dem Gleit-
komma -Coprozessor 
MC68881. Dazu noch umfas-
sendes Doku mentationsma-
terial über beide Produkte . 
Eine Applikationsschrift be-
faßt sich mit der Konstruk-
tion einer Grundplatine mit 
dem MC68020 und 
MC68881, die in ein 16-bit-
System auf der Basis des 
MC68000 eingesetzt wird, 
eine zweite mit der Kon -
struktion eines kleinen, lei-
stungsfähigen Computers 
auf der Basis des 32-bit -Pro-
zessors . 

Multimeter für die 
Brieftasche 

K aum größer als eine 
Scheckkarte ist dieses 

digital anze igende Taschen-
Multimeter, das Rosenkran z 
Elektronik, Darmstadt, zum 
Taschengeld preis von unter 
70 Mark vertreibt. Und intel -
ligent ist das Gerät auch 
noch : Der Bereich (bis 400 
Volt) wird automatisch um -
geschaltet, Widerstands-
messungen bis 2000 KOhm 
sind möglich, beim Durch -
gangstest meldet es sich 
akustisch und schaltet in 
den 200-0hm- Bereich, in 
dem Übergangswiderstände 
mit einer Auflösung von 0,1 
Ohm angezeigt werden . 
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C16 
FÜR EINSTEIGER 

EIN DATA SECI<ER SUCH 

Batou/ 

C16 
TIR_S & THcks 

EIN DATA BECKER BUCH 

TipS 
& 
Tricks 

a4grel'UIS 4 
....... Ca1n"' 

ra;R sucH 
EINDATASEC 

Mit diesem Buch zu Ihrem C16 verlügen Sie über eine leichtverständliche Ein-
führung in Handhabung, Einsatz und Programmierung des C 16, die keinerlei Vor-
kenntnisse voraussetzt. Themen: Bedienung von Tastatur und Editor, erster Befehl 
und erstes Programm, BASIC-Einführung mit Erstellung einer kompletten Adressen-
verwaltung! Nur der richtige Einstieg garantiert den späteren Erfolg! 
C161Ur Elnstelger, 205 Seiten, DM 29,-

Hoben Sie einen C 16/116 und kein Futter für ihn? Dann kann Ihnen mit diesem 
Buch gehollen werden. Aus dem Inhalt: Spiele, Malprogromm, Lautschrift. Textverar-
beitung, Doteiverwoltung, Vokobeltrainer, Text-Hardcopy, Merge, Shape-Editor, simu-
lierter Direktmodus, der integrierte Monitor, Zeropage, Routinen des Betriebssystems 
und des BASIC-Interpreters. 
Dieses Buch gehört grillbereit neben Ihren Rechner. 
C16 Tlps&Trlcks, 201 Seilen, DM 29,-

Klar und ausführlich werden die Möglichkeiten der Grafikpro-
grammierung auf den Rechnern C16/C116/Pius/4 vorgestellt. 
Die Grafikbefehle des BASIC 3.5 werden mit vielen Beispielen 
verdeutlicht: 
Farb-, Multi-, Color- und Hi-Res-Modl, Befehle zur Steuerung 
von Grafik und Shopes, 2D-/3D-Progrommierung, CAD und 
Statistik. 
Mit diesem Buch lernen Sie Ihren Rechner von seiner stärk-
sten Seite kennen. 
Das Grafikbuch zu C16/C116/Pius/4, co. 300 Seilen, 
DM 29,-. Erscheint co. Juli/ August 

Machen Sie mehr aus Ihrem Rechner! Anhond vieler Programmbei-
spiele führt der Autor in den Belehlssotz ·der Rechner C16/C116/ 
Plus/4 ein: Ein-/Ausgabe mit lnput/Print. Rechnen mit Variablen, 
Stringverarbeitung, Verzweigung und Schleifen, Grafik- und Musik-
programmierung, komplette Befehls-Übersicht. Für Einsteiger und 
Fortgeschrittene gleichermaßen interessant. 
Das BASIC-Buch zu C16/C116/Pius/4, co. 250 Seilen, DM 29,-

Progrommierung in Maschinensprache - leichtgemocht. 
Der Befehlssatz des Prozessors, die Verwendung des TED-MON, die wich-
tigsten Routinen des Betriebssystems. Auf diese Weise-können Sie das 
Know-how, welches in Ihrem Betriebssystem steckt, in Ihre eigenen Pro-
gramme integrieren. 
C16/C116/Pius/4 Maschinensprache, co.. 300 Selten, DM 29,-. 
Erscheint c.o. Juli/ August 

Wer seinen Commodore Plus/4 richtig nutzen will, der kommt an diesem Ideenbuch 
nicht vorbei. Aus dem Inhalt: Was ist eine Textverarbeitung, welche Vorteile bietet 
sie, Installotion der Plus 4-Soltware, Serienbriele, Steuerzeichen, Peeks und Pokes, 
Bolkengrofik, Funktionsplotter, Doteiverwoitung, Listing der Zero-Poge (Systemspei-
cher), u.v.m. Gehört zu jedem Pius/4! 
Effektiv & Kreativ mit dem Commodore Plus 4, 
244 Seilen, DM 49,-

Commodore Plus/4 Tips & Tricks enthält eine hochkarätige Sammlung 
von Anregungen, Ideen und fertigen Lösungen zur Programmie-
rung Ihres Plus/4: Anwenderprogromme aus den Bereichen 
Unterhaltung, Grafik, Text- und Doteiverwoltung. Viele Utilities 
wie Text-Hardcopy, REM-Killer, Mergen, Shope-Editor und 
Dotumsberechnung. Die wichtigsten Zeropogeadressen 
und Betriebssystemroutinen führen hin zur Pro-
grammierung in Assembler. Eine echte Hilfe für olle 
ernstholten Programmierer. 
Plus/4 Tlps & Tricks, co. 200 Seilen, DM 29,-

DATABECKER 
/ Merowingerstr. 30.4000 Düsseldorf ·Tel. (0211) 310010 

/ / / / / / / o'' 

Scan: S. Höltgen



Immer mehr Musiker setzen Computer 

in ihrer Arbeit ein. "Midi'' heißt die Zauberformel 

von modernen Bands und Komponisten 

Von 

zu 
Beethoven. 

Spätestens seit es den Soundchip 
SID 6581 von Commodore gibt, ist 
es möglich, den musikalisch unbe-
gabten Rechenmaschinen die Flö-
tentöne beizubringen. Was wäre 
Space- lnvader ohne das nerven-
aufreibende Kreischen der Bom -
ben, Wummern der Explosionen 
und Jaulen der Laserblitze? Und 
der Freak mit waidwunden Augen 
morgens um vier ist dankbar über 
das warnende Ding -Dang seines 
Computers , bevor er - ermüdet 
und noch versunken im Dickicht 
von Bit und Byte - seine Fest-
platte neu formatieren läßt. 

Der gestreßte Manager, der 
seine Termine, nach Wichtigkeit 
gestaffelt, musikalisch angekün-
digt haben will, der Computer-
freak , der seinem Horror-Adven -
ture eine grausige Melodie unter-
legt und der Musiker, der mit Midi 
Beethoven und Heino elektronisch 
verfremdet und kombiniert , um 
beim nächsten Grand Pri x d'Euro-
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vision ganz oben mitzumischen 
sie alle nützen auf sehr unter-
schiedliche Art die sehr vielfältigen 
Möglichkeiten des Computers zur 
Tonerzeugung. Wer diese ver-
schiedenen Fähigkeiten nicht un-
terscheidet und voneinander 
trennt , der hält den Amiga nur des-
halb für eine professionelle Musik-
maschine, weil er mit seinen vier 
Soundchips sogar in Stereo Laut 
geben kann. 

Grenzen der Computer 

Nicht verwechseln darf man da-
her die intwnen Musikfähigkeiten 
eines Rechers, die von der Hard-
ware bestimmt werden (Tongene-
rator oder Soundchips) und die 
Möglichkeit, mit externen Instru -
menten über ein Midi - Interface 
und die entsprechende Software 
Musik zu entwickeln und zu steu-
ern . Die Grenzen des " musikali -
schen" Computers liegen also in 

seinen eigenen beschränkten 
Soundmöglichkeiten. Denn er ist 
nicht als Musikinstrument konzi-
piert worden, sondern als mög -
lichst vielseitiges Werkzeug . Er 
wird in einer Spezialanwendung 
nie soviel leisten können wie ein 
Gerät, das speziell dafür entwickelt 
wurde; sei es ein Synthesizer oder 
eine CAD-Maschine . Der als "Gra-
fik - und Musikmaschine" ange-
priesene Amiga ist deshalb als 
Profigerät völlig untauglich. Zwar 
sind seine internen musikalischen 
Fähigkeiten relativ hoch, diefürdie 
professionelle Anwendung unab-
dingbaren externen Mögli chkeiten 
fehlen ihm aber völlig . Ganz im Ge-
gensatz zum oft belächelten Atari 
520ST, der zwar nicht auf Musik 
spezialisiert ist, aber eine Midi -
Schnittstelle eingebaut hat, und 
der deshalb die Option offenläßt, 
ihn auf Musik - ebenso wie auf 
etwas ganz anderes - zu spezial i-
sieren . 
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Der Qwertz-Jazzer 

Eine Computertastatur ist zum 
Texte schreiben und Zah len eintip -
pen und nicht zum Musizieren ge-
dacht. Diese Erfahrung macht je -
der, der sich schon einmal an 
einem der zah llosen Musikpro-
gramme versucht hat, die für teu-
res Geld auf den Markt geworfen 
werden: Die Demos sind faszinie-
rend, die Soundentwicklung macht 
Spaß und daß die Computermusik 
nicht nur aus dem Monitor etwas 
mager nach Trompete, Klavier oder 
Geige klingt, wird anfangs voll En -
thusiasmus überhört. Aber späte-
stens dann, wenn die selbstge -
spielte Musik über "Al le meine 
Entchen" hinausgehen soll, wird 
der angehende Computermusiker 
genauso scheitern wie der Uhrma -
cher, der sich mit Hammer und 
Meißel an der goldenen Taschen-
uhr versuchen soll. Über zweiein-
halb Oktaven geht es selbst mit ei -
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ner aufgesetzten Klaviertastatur 
nicht hinaus und mehrstimmiges 
Spielen ist , sofern überhaupt mög-
lich , von der Anzahl der Sound-
chips begrenzt (sechs gleichzeitig 
gespielte Töne sind zum Beispiel 
ein Akkord zur Begleitung einer 
Melodie normal). 

Wer aber die Grenzen der Rech-
nermusikalitäterkannt hat, wem es 
darum geht, mit dem Computer zur 
musikalischen Untermalung eines 
Klassentreffens beizutragen oder 
wer nach einer musikalischen Be-
g leitung für seine selbstgeschrie-
benen Programme sucht, für den 
sind die Soundchips sicher ausrei-
chend. Es bedeutet allerdings ei-
niges an Mühe, bis man den Com-
puter wirklich so weit hat, daß das 
Gewünschte dann auch tatsächlich 
erk lingt. Hinter faszinierenden De-
mos der Hersteller von Musikpro-
grammen und Titelmelodien von 
guten Spielen steckt lange Arbeit 
und viel Musik- und Programmier-

kenntnis . Um auch nur annähernd 
die internen Soundmöglichkeiten 
des Rechners auszunützen, ohne 
in Datawüsten zu verdursten, ist 
ein gutes Musikprogramm mit ei-
ner Benutzerführung ohne viel Bai-
last nötig . Es sollte zumindest über 
eine direkte Noteneingabe verfü-
gen, entweder über die Tastatur 
oder grafisch mit Noten und No-
tenlinien. Abgespeicherte Stücke 
müssen ohne das Programm , mit 
denen sie erstellt worden sind, ab -
spiel bar sein, um sie in Selbstge-
schriebenes einbauen zu können . 
Music- Master oder Music-Con -
struction-Set für den C64 und The 
Music Studio für den Atari sind 
gute Beispie le für solche Software. 

Spätestens aber dann, wenn die 
musikalischen Ambitionen stei-
gen, wird das prinzipielle Problem 
deutlich: Die Soundch ips bringen 
auch mit den ausgefuchstetsten 
Programmiertricks nicht wesent-
lich mehr Sound als ihnen die Her-
steller zugedacht haben . Ein Syn -
thesizer und seine Verbindung 
zum Rechner stehen dann auf dem 
weihnachtlichen Wunschzette l. 

Der Digltai-Troubadix 

Es ist paradox: Einen Musiker, der 
seinen Computer zu m Komponie-
ren einsetzt, interessieren dessen 
von den Hardware-Designern mit 
viel Ingenieurleistung entwickelten 
Soundmöglichkeiten überhaupt 
nicht mehr. Nicht als Musikinstru -
ment, sondern als Prozeß-Steuer-
gerät, als Aufzeichn ungs- und 
Speichermaschine ist er interes-
sant, weil auch der beste Compu -
ter nicht mit den Fähigkeiten von 
einem oder gar mehreren Synthe-
sizern konkurrieren kann. 

Der Rechner wird ein reines 
Hilfsmittel zum Musizieren. Ein 
Musiker hat daher Interesse daran, 
mit einfacher, benutzerfreundli -
che r Hard- und Software zu arbei-
ten, ohne sich lange mit Handbü-
chern und dem Computer her-
umärgern zu müssen . Die Software 
darf seine Kreativität nicht ein -
schränken, sondern die techn i-
schen Arbeiten mit seinem Musik-
maschinenpark erleichtern. Also 
ist Soft- und Hardware erwünscht , 
die es ihm ermöglicht, Synthesizer 
zu programmieren, verschiedene 
Instrumente mit Midi zusammen-
zuschalten, zu synchronisieren 
und die musikalische Information 
gezielt zu verändern, ohne sich mit 
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Hardware-Basteleien beschäftigen 
zu müssen . 

Gefragt sind also Problemlösun -
gen , di e schnell sinnvoll eingesetzt 
werden können . Sicher ein weites 
Betätigungsfeld für Entwi ckler , die 
von der Musik her kommen, ande-
rerseits mit dem Computer und 

,,Reine Computer-
musik finde ich 

II grausam ••• 

lnterviw mit 
Andy Seid/er 

ln der kleinen Ein -Zimmer-
Wohnung im Herzen Schwabings 
sieht es aus wie in der Komman-
dozentrale von Captain Kirks 
Raumschiff Enterprise. · Bis unter 
die Decke gestapelt sind Appa -
rate, bunte Lämpchen blinken, 
Kabel winden sich malerisch. 

Doch dieser Eindruck verfliegt 
schnell, wenn Andy mit ein paar 
Tastendrücken auf seinem C128 
und auf einem seiner drei Synthe-
sizer den Klang eines ganzen Or-
chesters hervorzaubert. " Früher 
habe ich meine Musik so aufs 
Band gespielt, das war ungenau 
und sehr, sehr mühsam. Der 
Computer ersetzt mir heute ·eine 
16-Spur-Bandmaschine, nur 
ohne die üblichen Klangverluste " 
schwärmt er . Und die UFA- Erken-
nungsmusik, die aus den meter-
hohen Boxen schallt, gibt ihm 
Recht. Vor anderthalb Jahren war 
diese Melodie Andys Durchbruch 
im Bereich der kommerziellen 
Musik . Heute kann sich der ge-
lernte Tonmeister mit seiner 
"Sound Wave Musicprodu ction" 
" vor Aufträgen kaum retten ". 
Werbung ist es meistens, und 
"da kommen schon öfters Auf-
träge von heut' auf übermorgen . 
Das ist ein ganz schöner StreB, 
wenn der Spot am nächsten Mor-
gen beim Fernsehen sein muß 
und man hat eine Sekunde Film 
rausgeschnitten, so daß meine 
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dessen Mög I ich keiten vertrautsind . 
Jede Musik ist nur soviel wert, 

wie der Kopf, der sie entwickelt hat. 
Computer sind und werden keine 
Musiker, bestenfalls gute Musik-
maschinen . Auch die beste denk-
bare Computerkonfiguration zur 
Erzeugung von Musik ohne 

Musik nicht mehr ganz stimmt. 
Früher war das ein nächtelanges 
Gefummel. " Als Ende der ?Oer 
Jahre Midi aufkam, war der Com-
puter einfach fällig: "Heute setze 
ich das Tempo am Rechner ein-
fach um eine Stufe höher und 
schon stimmt's wieder." 

Aus einer musikalischen Fami -
lie stammt er, "da führte um die 
Musik kein Weg herum", dann 
Musikinternat, acht Jahre Klavier, 
Gesang, Schlagzeug . Erste elek-
tronische Erfahrungen im Ama-
teurfunk . Seit er 15 ist, macht er 
mit Synthesizern Musik. "Ich muß 
mich nicht so viel mit dem techni-
schen Kram rumärgern", kommt 
wie aus der Pistole geschossen 
die Antwort, was denn der Haupt-
vorteil der Arbeit mit Midi sei . 
, , Meine Krativität ist befreiter, ich 
kann ausprobieren, ohne daß 
ständig ein Band mitläuft, ich 
muß zum Beispiel nicht ständig 
zurückspulen. "ln seiner heutigen 
Musik sei mehr Linie drin als frü -
her, erzählt Andy, " die Flexibilität 
ist einfach größer. Ich kann rum-
probieren, welcher Klang paßt, 
kann einen Ausschnitt unendlich 
laufen lassen, kann musizieren 
ohne den ganzen technischen 
Ballast und den Kabelsalat, der 
früher nötig war." 

Die Floppy nudelt und lädt ei -
nes von Andys Stü cken ein . Wäh -
rend er seine Rhythmusmaschine 

menschlichen Komponisten wird 
menschliches Genie nicht ersetzen 
können . Denn Experimente in 
diese Richtung haben immer wie -
der nur eines bewiesen: Sie klingt 
schlicht und einfach scheußlich . 

Götz Bonk/Joachim Graf 

auf den richtigen Takt einstellt , 
kommt er ins Schwärmen: "Du 
kannst die Musik wie bei einer 
herkömmlichen Bandmaschine 
einspielen, einzelne Sequenzen 
beliebig oft kombinieren, ohne 
sie neu aufnehmen zu müssen, 
oder einfach Töne und Effekte be-
liebig in ein Stück einbauen. " Er 
arbeitet bei seinen Werbemusik-
stücken fast ausschließlich allein, 
nur mit seinem Keyboard und 
dem C128 mischt er sich ein kom -
plettes Orchester zusammen . 

Hat er keine Angst, daß er seine 
Musik dem Computer anpaßt, an -
statt umgekehrt? "Sicher, die 
Gefahr ist da, daß du zuviel 
machst, die Musik überlädst, weil 
du eben sehr viel machen kannst. 
Aber heute ist meine Musik sehr 
klar, weil ich modular kompo -
niere, weil ich meine Musik vor 
dem Schreiben planen muß." 

Seit einem Jahr experimentiert 
er mit Datenfernübertragung. 
Sein Traum ist die Übertragung 
von Klangdaten : "Das ist doch 'n 
Ding: Klangfiles in ASCII wan-
deln, und dann kann sich jeder 
mit einem Kopp/er Musikstücke 
aus einer Mailbox holen, zurück-
wandeln und in seinen Synthesi-
zer schicken!" 

Was er als Freak davon hält, 
seinen Computer nicht nur das 
Soundhandling machen, son -
dern per Zufallsgenerator die Mu -
sik selber entwickeln zu lassen? 
" Das ist kein echtes Musikma-
chen mehr", sagt er entschieden, 
"ich persönlich halte das für sehr 
grausam. " Joachim Graf 
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Senftleben, Dietrich 
Start mit Logo auf dem 
CPC 464 und 664 
Das kleine Logo-Einmaleins 
Grafik · Text · Musik 
196 S., zahlr. Abb ., 30, - DM 
ISBN 3-8023-0867-0 

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

Gregory, Jim 
Superspiele und Utllltles für 
CPC 464 und 664 
Eine Fundgrube für BASIC-
und Spielefreaks 
224 Seiten, 25 Abb ., 33,- DM 
ISBN 3-8023-0870-0 

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

Beilstein , Hans-Walter 
Utllltles für 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 ln die Computergrafik 
Grundlagen und Programme 
für TRS-80, Video Genie und 
Colour Genie 
296 S., zahlr. Abb. , 38,- DM 
ISBN 3-8023-0771-2 

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

cömPUterbücher 

Aschoff, Martin 
Was der CPC 464 alles kann 
Das Buch das nach dem Handbuch 
kommt 
160 Seiten, zahlreiche Abbildungen 
Dieses Buch gibt detaillierten Ein-
blick in Hardware und Firmware des 
CPC 464. Jede Menge Tips und Tricks, 
eine Reihe ausgetesteter Programme, 
sowie nützliche Hinweise zum selbstän-
digen Programmieren von Spielen, hel-
fen den CPC 464 besser zu verstehen . 
ISBN 3-8023-0841 -7 28,- DM 

Baumgart, Harald 
Höhere Mathematik auf dem 
CPC 464 
Programme mit Erklärungen des 
Lösungsweges und Beispielen 
193 Seiten, zahlreiche Listings 
Anhand dieses Buches gelingt es Ihnen, 
immer wieder neue Seiten Ihres CPC 
464 zu entdecken. Mit Programmen zur 
Ausgleichsrechnung, Fehleranalyse und 
Funktionsbetrachtung können Sie auch 
in Problemkreise der höheren Mathema-
tik einsteigen . 
ISBN 3-8023-0856-5 
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Steinberg-
Midi-!nterface 

für C64 

Synchronisationspro-
bleme, Kabel und 

Inkompatibilität be-
lasten Musiker, seit es 

elektronische Musik 
und Synthesizer gibt 

Midi-der Computer 
als Musikmaschine 

Um den Datentransfer zwischen 
elektronischen Instrumenten zu 
normieren, wurde Ende 1982 von 
führenden Musi kelektronikherstel -
lern Midi (Musical Instrument Digi-
tal Interface) entwickelt. 

Ein Gerät mit Midi-Schnittstelle 
kann anderen Geräten Befehle 
senden oder von ihnen aus ge-
steuert werden . Dadurch ist es 
möglich, Musikinstrumente so mit-
einander zu verbinden, daß man 
von einem (MASTER) aus die an -
deren (SLAVES) steuern kann. Da-
bei · können wahlweise an alle, 
mehrere oder nur ein angeschlos-
senes Instrument Daten geschickt 
werden . Das heißt, daß nur noch 
ein Synthesizer eine Klaviertastatur 
braucht, bei den anderen· reicht ein 
Soundmodul ein Gerät zur 
Klangsynthese ohne Keyboard -, 
da sie vom MASTER aus gespie lt 
werden können. Die Midi-Daten 
werden mit einer Übertragungsrate 
von 31 250 Baud (Bit pro Sekunde) 
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beispielsweise zwischen einem 
Synthesizer und einer Drumma-
schine hin- und hergeschickt. 
Diese hohe Geschwindigkeit ist 
wichtig, da zwischen den Instru -
menten vor allem bei Echtzeit-An-
wendungen wie Live-Auftritten, 
viele Daten sehr schnell . übertra-
gen werden müssen. 

Innerhalb einer Midi-Konfigura-
tion werden Kanal- und Systemda-
ten übertragen. Die Kanaldaten 
sind Informationen über den Klang 
wie Klangparameter oder Laut-
stärke, und über die Betriebsart 
(Mode) an ein Gerät mit der zuge-
hörigen Kanalnummer. 

Die Systemdaten umfassen In-
formationen zur Steuerung eines 
Sequenzers, Echtzeitdaten zur 
Synchronisation der Geräte und 
herstellerspezifische Daten. 

Midi in der Praxis 
Das einfachste Midi-System ist die 
Verbindungzweier Synthesizer mit 

Midi. Midi-in und Midi-out werden 
wechselseitig miteinander verbun-
den. Nun ist es möglich, beide In -
strumente gleichzeitig zu spielen. 
Es ist sinnvoll, den Synthesizer mit 
der besseren Ausstattung als Ma-
ster zu verwenden, weil sonst diese 
nicht ausgenützt werden kann, da 
der Slave nur das spielen kann, 
was ihm der Master sendet. Hat 
zum Beispiel ein Gerät keine An -
schlagdynamik, können anschlag-
dynamische Daten auch nicht 
übermittelt werden . 

Midi erweitert also nicht die 
Möglichkeiten der Instrumente, es 
erleichtert deren Verbindung und 
nimmt dem Musiker aufwendige 
technische Arbeiten ab . Auch ein 
Computer läßt sich - unabhängig 
von seinen eigenen Soundfähig -
keiten - als Master einsetzen, so-
fern er mit Midi ausgestattet wer-
den kann. Dazu gibt es mittlerweile 
ein großes Angebot an unterstüt-
zender Soft- und Hardware . 
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Der Sequenzer 
Ein Sequenzerprogramm verwan-
delt den Computer in ein em Mehr-
spurrecorder , man kann also nach-
einander verschiedene In stru-
mente aufnehmen und si e gl eich-
zeitig abspielen : Man bespielt mit 
dem Master beispielsweise die er-
ste Spur· mit einem Baßlauf , da -
nach die Melodie auf der zweiten 
und unterlegt das Gan ze auf der 
dritten Spur mit der Harmonielinie; 
die vorher eingespielten Spuren 
können dabei mitgehört werden . 

Jede Spur wird mit der Kanal -
nummer des Instruments verse -
hen, das sie wiedergeben soll . An-
schließend spielt man eventuell 
weitere Sequenzen ein und verbin-
det dann al le zu einem Song , wo -
bei man einzelne Abschnitte (Se-
quenzen) des Liedes beliebig wie -
derholen, kombinieren und verän -
dern kann . Jede Spur kann 
nachträglich korrigiert werden , in-
dem man entweder die ganze Spur 
noch einmal spielt, oder einzelne 
Töne daraus verändert (punch in-
out) . Man kann einzelne Spuren in 
eine andere kopieren und dann mit 
einem Midi -Delay versehen, das 
heißt, Spur Zwei spielt zeitverzö-
gert zu Spur Eins das gleiche . Man 
kann Spuren transponieren uhd 
die Abspielgeschwindigkeit än -
dern. Eine weitere Möglichkeit ist, 
die Sounds eines Synthesi zers in 
einer Sequenz zu ändern; auf der 
einen Spur wird die gesamte Melo-
die eingespielt, auf der anderen 
die gewünschten Songs einge-
stellt. 

Die Ungenauigkeit beim Ein -
spielen einer Spur kann durch Au -
tokorrektur nachträglich berichtigt 
werden . Je nach Programmeinstei -
lung werden ungleichmäßig ge-
sp ielte Töne auf den nächstliegen -
den Zeittakt korrigiert. 

Um Speicherp latz auf den Dis -
ketten zu sparen, können nicht ge-
brauchte Daten, beispie lsweise die 
Ansch lagsdynam ik, herausgefiltert 
werden . 

"'"'"'"' 
Synthes izer A 

Der Soundeditor 
Mit ihm ist es mögli ch, alle Para -
meter, die beim Synthesizer zur 
Klangerzeugung dienen , über-
sichtlich auf dem Bildschirm dar-
zustellen. Bei modernen Synthesi -
zern ist die Programm ierung eines 
bestimmten Sounds sehr kompli -
ziert. Der erzeugte Klang wird von 
mehreren Faktoren wechselseitig 
beeinflußt. Man muß eine Unzahl 
von Werten im Kopf behalten, die 
Darstellung dieser Werte erfolgt 
beim Synthesizer nur in Zahlen -
form . Auf dem Bildschirm dagegen 
können sie grafisch dargestellt 
werden . Damit ist die Entwicklung 
eines Klangs sehr viel einfacher. 

Sounded itoren sind immer auf 
einen bestimmten Synthesizer zu-
geschnitten. Darauf ist beim Kauf 
zu achten. Am besten ist es, wenn 
die Programmsteuerung über den 
Computer erfolgt , dann können 
Soundmodule programmiert wer-
den, was ein teures Keyboard 
erspart. 

Sounds und auch ganze Sound-
bänke sind auf Diskette abspei-
cherbar. Manche Soundeditoren 
können die Parameter eines 
Klangs auch auf dem Drucker aus-
geben. 

Der Scoi'ewriter 
Zu einigen Sequenzern werden 
auch Programme zur Notendar-
stel lung angeboten . Eingespielte 
Sequenzen können auf Bi ldschirm 
und Drucker in Notenschrift ausge-
geben werden. Vorher können die 
Noten noch editiert werden, um 
beispielsweise die Vorzeichen der 
entsprechenden Tonart anzupas-
sen oder Notenwerte zu verändern. 
Man sollte darauf achteh, daß der 
Scorewriter dem jeweiligen Druk-
ker angepaßt werden kann . 

Der Synchronizer 
Der Synchronizer ist ein Hardware-
Zusatz zum Sequenzer, mit dem 
die Synchronisation des Systems 
auch auf Geräte, die nicht im Midi -

""'"" 
Synthe si zer B 

Zwei Synthesizer werden zu einem Midi-System zusammengestöpselt 
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Ausdruck eines Scorewriters 

Verbund stehen (wie eine Bandma-
schine), zeitgenau eingeste llt wer-
den kann. 

Für wen lohnt sich Midi? 
Integrierte Programme wie der Mu -
sic- Master (C64 und CPC) oder The 
Music Studio (Atari) eignen sich 
gut für Anfänger , um festzustellen, 
ob und wieviel er mit Musik anfan -
gen kann . Sie bieten alles, was für 
den Einsteiger nötig ist. Seien es 
Sounderzeugung , Notene ingabe 
und Editierung, Spie len einfacher 
Melodien auf der Computer-Tasta-
tur, Abspeichern und Laden von 
Songs , Druckerausgabe oder ein-
fache Sequenze r- Programme . 

Diese Programme sind aller-
dings nicht ausrei chend, da sie 
nicht so ausbaufähig sind, um mit 
ihnen professionell zu arbeiten. 
Sie sind auf die Soundmöglichkei -
ten des Computers abgestimmt, 
Midi taucht nur am Rande auf . So 
bieten die Sequenzermodule nur 
Tei le eines echten Sequen zerpro-
gramms . 

Da Midi extrem ausbaufähig, 
aber auch schon im Kleinen an-
wendbar ist, kann das Equipment 
dem Geldbeutel und den wachsen -
den Ansprüchen angepaßt wer-
den . Im Gegensatz zu großen Stu -
diocomputern können au ch weni -
ger betuchte Leu te in die Weit der 
Computermusik einsteigen . Man 
muß nicht erst berühmt sein und 
viel Geld verdienen, um si ch die 
entsprechende, arbeitsfähige An-
lage kaufen zu können . Götz Bank/ 

Joachim Grat 
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Yamahas 
Zauberflöte 
Achtstimmiger Synthesizer, 
48 voreingestellte Stimmen, 
Rhythmusautomatik und ein 
Midi-Interface heben Ya-
maha CXSM vom MSX-Stan-
dard deutlich ab.- Ein inte-
griertes, leistungsfähiges 
Musikmodul erfüllt das MSX 
Konzept - die Ausrichtung 
von Home-Computern auf 
elektronische Geräte - mit 
musikalischem Leben. 

Ohne Keyboard jedoch ist mit dem 
CX5M keine direkte Musikeingabe 
mög lich. Yarnaha bietet hier als 
zusätzliche Hardware das Mini -
Keyboard YK-01 mit 44 Tasten und 
für professionelle Anwendungen 
den YK-10 und YK-20 mit je 49 Ta -
sten an . Da im Rechner ein Vorver-
stärker eingebaut ist, genügt für 
das Mithören beim Aufzeichnen 
von Musikstücken der Lautspre -
cher des Fernsehgerätes oder Mo-
nitors . Für höhere Qualitätsanfor-
derungen sind zwei Ausgänge 
vorhanden , zum Beispiel für den 
Anschluß einer Stereoanlage . 

Nach dem Einschalten · des 
· Computers wird durch den Befehl 
CALL MUSIC das Musik-Modul ak-

tiviert. Der Bildschirm ze igt nun 
fünf Auswahlblöcke, mit denen 
zahlreiche musikalische Parameter 
eingestellt werden können. 

Bemerkenswert ist vor allem, daß 
das Keyboard in zwei Abschnitte 
eingeteilt werden kann : Der untere 
Bereich kann nun beispielsweise 
für mehrstimmiges, der obere für 
einstimmiges Spiel eingesetzt wer-
den. Wie bei vielen Multifunktions-
systemen kann man auch beim Ya-
m'aha CX5M nicht von einer 
.. leichtgängigen" Bedienung spre -
chen. So sind die unterschiedli-
chen Eingaben für Soundeinstel -
lungen etwas gewöhnungsbedürf-
tig, jedoch ist das Handbuch sehr 
verständlich geschrieben. Bei den 

DerCXSM 
von Yamaha: 

ein MSX-Rechner, 
zugeschnitten 

auf die Synthesizer 
seines Herstellers 

Anfangsübungen, die wohl jeder 
Neubesitzer des Gerätes vorneh -
men wird, kann es aufgrund der 
vielen verschiedenen Befehlsta-
stenkombinationen leic ht zu einem 
unerwünschten Soundwirrwarr 
kommen . Hier vermißt man an der 
Konsole einen RESET-Knopf, um 
ohne Aus -/Einschalten in den Ur-
sprungszustand zurückzukom-
men. Durch das eingebaute Midi -
Interface ist der Computer auch für 
professionelle Anwendungen ein-
zusetzen , die acht eingebauten 
Stimmen öffnen für die eigenen 
Programme eine Musikwelt , die für 
Home-Co mputer ungewöhnlich 
ist. Problem: wenig Software. 

Altred Görgens/Joachim Graf 

Musik-Lexikon 
Delay: Zeitverzögerung, zu m Bei -
spiel einer Spur bei einem Se-
quenzer. 
Echtzeit: Daten werden von ei -
nem Rechner genauso schnell 
verarbeitet, wi e sie ihm gesendet 
werden. 
Mehrspurrecorder: Ein Tonband-
gerät, das mehrere Tonspuren 
getrennt aufnehmen kann. 
Midi: Musi ca l Instrument Digital 
Interfa ce . Genormte Schnittstelle 
zwischen Musikinstrumenten. Es 
gibt drei 1/0-Möglichkeiten: 
Midi - in zur Eingabe von Daten , 
Midi -Out zur Ausgabe und Midi -
Thru zur bloßen Weiterleitung von 
Daten . Midi kann in drei Betriebs-
arten (Modes) betrieben werden : 
poly - es kann 16stimmig gesen-
det werd en ; omni - sendet auf 
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allen 16 Kanälen; mono - bei 
Mono wird nur ein Ton gleichzei-
tig gespielt, der aber 16 verschie -
dene Klangfarben gleichzeitig ha-
ben kann. 
Pitch-Bending: Ein Drehregler, 
mit dem beim Synthesizer die 
Höhe eines Tones stufenlos ver-
ändert werden kann . 
Punch in/out: Beim Sequenzer die 
Mög li chkeit, zu einer beliebigen 
Stelle einer aufgenommenen 
Spur zu springen, dann Töne ein -
zuspielen und danach die Spur 
wieder zu verlassen, ohne daß 
andere Teile gelöscht werden . 
Sequenz: Ein geschlossener, kur-
ze r Abschnitt eines Liedes . 
Soundmodul: Ein Soundmodul 
oder Expander ist ein Synthesizer 
ohne Tastatur. Es muß von einem 

Keyboard aus gespielt werden . 
Auch die Klangprogrammierung 
erfolgt extern . 
Start-/Stop-/Datenbit: Midi über-
trägt Daten in Päckchen von je 
zehn Bit. Das erste Bit (Startbit) 
kündigt die Übertragung an, 
dann folgen acht Datenbit mit In -
formation, das ze hnte Bit (Stop-
bit) beendet die Übertragung des 
Päckchens . 
Synthesizer: Ein Gerät zur elektro-
nischen Klangerzeugung. Eine 
Ausgangsschwingung wird durch 
Oszillatoren, Filter, Hüllkurven -
generatoren und Verstärker mo-
duliert (verändert), bis der ge-
wünschte To n erklingt. Er besteht 
aus einer digitalen oder analogen 
Steuereinheit und einer Klavierta -
statur (Keyboard). 
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Musik-Programmpakete 
The Music-System 
, ,The Musicsystem" von der Firma 
Rainbird ist für Schneider-Rech -
ner, eine erwe iterte Version exi -
stiert für C64/C128. Beide Pro-
gramme sind modu lar aufgebaut, 
sie entha lten ein Keyboardmodul, 
einen Noteneditor und einen Syn -
thesizer, bei der C64-Version kom -
men zusätzlich Midi -, Linker- und 
Druckermodul dazu. 

Beide Programme arbeiten mit 
Pu lldown-Menüs . Im Keyboardmo-
dul werden Songs aufgenommen 
und wiedergegeben, die mit dem 
Midi- Modu l auf externe Instru-
mente oder im Druckermodul in 
Notenschrift ausgegeben werden 
können . Einzelne Stimmen sind 
abscha ltbar, Klang und Lautstärke 
können verändert, die Notendar-
stel lung kann abgeschaltet wer-
den. Sämtliche musikalischen Zei-
chen sind b.iber die Tastatur einzu -
geben . Im Synthesizermodul wer-
den eigene Klänge erstel lt. Der 
Linker bietet einen kleinen sechs-
stimmigen Sequenzer. Die langen 
Ladezeiten zwischen den einzel-
nen Modulen machen die Arbeit je -
doch recht langwierig . 

Total Music für den Mac 
"Total Music" ist ein vo ll professio -
ne lles Midi -Programm, das neben 
dem Notenausdruck einen 99spu -
rigen( !) Synthesizer mit einer Auf-
zeichnungskapazität von 50 000 
bzw.120000 Events(!) beim Mega-
Mac und einer Auflösung von 1/382 
bietet . Außerdem eingebaut ist ein 
Soundeditor für sechs Synthesizer 
und Software, die jedes ordinäre 
Keyboard befähigt, simultan bis zu 
16 andere Synthesizer als Master 
zu spielen . Sämtliche erdenklichen 
Synchronisationsmöglichkeiten 
sind da schon eine Selbstver-
ständ lichkeit , ebenso wie der Preis 
von 1500 Mark. 

The Musik-Studio 
GEM -orientiert entstehen auf dem 
Atari ST mit Mäusehilfe Lieder, die 
über das eingebaute Interface des 
Rechners an externe Instrumente 
ausgegeben oder von den einge-
bauten Soundch ips selbst gespielt 
werden können . Dank des großen 
Speicherp latzes sind die einzelnen 
Module sofort greifbar, was die Ar-
beit sehr beschleunigt, al lerdings 
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Muslc-System für Schneider und C64 

sind oft zu viele Mäuseklicks für 
das gewünschte Ergebnis nötig. 
Ein eingebauter Scorewriter gibt 
nicht nur den fertigen Song aus, 
auch bis zu drei Zeilen zugehöriger 
Liedtext können eingegeben und 
mitgedruckt werden . 

Midi-Piay 
Das 16kanalige Sequenzerpro -
gramm für den Atari ST ermög licht 
die grafische Darste ll ung des No-
tenbildes und ist von den Erfindern 
primär als Lernprogramm für den 
Musikunterricht in Schu len ge-
dacht. Die abgespielte Musik läuft 
paral lel in Notenschrift mit, auf ei-
nem abgebi ldeten Keyboard wer-
den die niedergedrückten Tasten 
gleichfalls angezeigt. Es ist ein ab-
gespeckter Sequenzer, der die 
ganzen Sonderfunktionen, die ihn 
professionell einsetzbar machen, 
nicht oder nur teilwe ise hat. Die 
amerikan ische Firma EMPH will im 
Laufe des Jahres ergänze nd zu 
Mid i-Piay Datendisketten vor al lem 
mit klassischer Musik anbieten . 

Was es sonst noch gibt ... 
Soundeditoren, die die Program -
mierung eines Synthesizers erheb-
lich erleichtern, gibt es vor allem 
für den Commodore 64. Sie sind 
mittlerweile für fast al le gängigen 
Synthesizer erhältlich . Bei anderen 

Marktübersicht Midi-Interfaces 
Hersteller Rechnertyp Midi An-

schlüsse 
ln/Out/ 
Thru 

Doepfer C64 1/3/1 

Butterweck C64 1/2/-

Geerde C64 1/3/1 (1) 

C-LAB C64 1/3/- (1) 

JMS C64 1/3/1 

Roland C64/ IBM/Apple II 1/2/ -

Orgelbauer Atari 600/800/130 1/1/-

Orgelbauer Apple Macintosh 2/4/ -

Rechnern sieht das Software-An-
gebot bis lang wesentlich schlech -
ter aus . 

Mit Soundsamplern können Na -
turklänge über Mikrofon eingele -
sen, digital abgespeichert und 

Synchronlsa- Port für Bus Preis 
tlonsmögllch- Interface durch- ln DM 
kelt geführt (ca.) 

- Expans. nein 80 

- Userp . nei n 100 

Midi Clock Expans . nein 130 

k.A. Expans. nein 130 

Midi Clock Expans. nein 300 

Tape to Sync k.A . nein 600 
(2) 

24/48/96 CPO Expans. nei n 600 
(3) 

Midi /S MPTE se ri el l ja 1500 
(4) 

(1) Midi -Thru durch Umschalten von Midi-Out realisierbar 
(2) Zusätzlich wird Interfacekarte benötigt; Preis 298-350 Mark 
(3) Preis g ilt fü r Gesamtsystem inkl. Sequenzer Midi -Track 2 + 2 Midi-Kabeln 
(4) lnkl. Sequenzer, Memorydump für Syn thesize r, Scorewriter und Song posit ion - Po inter 
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dann verändert werden . Ein so er-
zeu gter Klan g - und sogar Spra-
che - kann dann mit dem Key-
board in jeder beliebigen Höhe 
gespielt werd en. Es gibt sie für C64 
(Doepfer) und App le II (JM S). 

Midi-Interfaces gibt es mitt ler-
wei le ni cht nur für Synthes ize r, 
sondern auch für nichtelektron i-
sche Instrumente wie Klavier , Or-
gel, Akkordeon und Gitarre . Zwar 
kann man nun nicht seine Klampfe 
in einen Synthesizer verwande ln, 
aber man kann Synthesizer damit 
ansteuern . Das hat den Vortei l , daß 
man Melod ien auch auf dem In-
strument sp ielen kann , das man 
am besten beherrscht . 

Joachim Graf/ Götz Bank Muslc-Studio auf dem Atari ST 

Sequenzer-Programme 
Steinberg SCI Roland Korg Yamaha Micro C-Lab 
Pro 16 Modell 64 MRC-64 S-Track Midi-Re- Muslc Soft 
Musik- corder track 16 + 
markt Musik-
München markt 

München 

Computer C64/ C64 C64 C64 CX5M C64 C64 
Appl e 

EPROM/Disk Disk EPROM Disk Disk Disk Disk Disk 

Spuren 16 6 8 8 4 12 16 

Speicher- 10 000 Ev . 4070 Töne 5000 Töne 10 000 Ev. 27 KByte 4200 T. 8500 Ev. 
platz 

Single Step ja - - ja ja ja ja 

Auflösung 1/ 192 1/96 1/96 1/96 1/96 1/384 1/192 

Autokorrek- ja ja ja ja ja ja ja 
tur 

Transpose ja ja - ja ja ja ja 

Punch ln/out ja inst/de l ja inst/del ja ja inst/de l 

Sequence- ja ja nein ja ja ja ja 
chaln 

Delay ja k.A. k.A. k.A. k.A. k.A. ja 

Datenfilter ja - - - - - -

zus. Software Noten - - - - - - Noten -
darst. darst. 

Preis in Mark 300 730 210 190 200 390 280 
(ca.) 

Besonderheit Echtze it- - - - - für -
uh r MPU 401 

Interface 

(1) EPRO M für C64; Apple-Version 280, - Ma rk, C64-Version 250,- Mark 
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JMS Yamaha Roland Midi 
Record. Composer S-Track Track 2 
Studio 

C64/Ap- CX5M C64/ Atar i 600/ 
ple (1) Apple/ 800/130 

IBM 

Disk/ Disk Disk Disk 
EPRO M 

12 8 8 16 

Disk: 8000 T. 6000 T. 8000 Ev. 
7000 Ev. 
EPRO M : 
9000 Ev. 

ja ja - ja 

1/ 192 k.A. k.A. 1/96 

ja - k.A. ja 

ja k.A. k.A. ja 

Punch in inst/del k.A. ja 

Disk: - k.A. ja 
nein 
EPRO M : 
ja 

k.A. k.A. k.A. nein 

ja - - ja 

ja - - -

250 (1) 160 300 600 (2) 

Noten - Noten - nur MPU -
darst. bei darst. 401 
EPROM 

(2) Mit Interface und zwei Midi -Kabe ln 
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Aktuelle DATA BECKE-R Buchhits 
W... · -

ATARr 
ST 

für 
Einsteiger 

EINDATA BECKER BUCH 

Der neue ATARI ist eine Supermaschine I 
Aber nur der richtige Einstieg garantiert 
den professionellen Umgang damit Des-
halb sollte dies Ihr erstes Buch sein. Eine 
leicht verständliche Einführung in Hand-
habung, Einsatz und Programmierung des 
ATARI ST: die Tastatur, die Maus, der Edi-
tor, der erste Befehl, das erste Programm, 
der Anschluß der Geräte u. v. m. 
AT ARI ST für Einsteiger 
262 Selten, DM 29,-

ATARr 
ST 

Tips&Tricks 

I!INDATA BI!CICE.R BUC 

Eine riesige Fundgrube faszinierender 
Tips&Tricks, um Ihren ATARI ST voll aus-
zunutzen. Analoguhr in BASIC, RAM-Disk, 
Druckerspooler, 80 KByte mehr Diskkapazi-
tät, Forbhordcopy, Farbbilder auf sw-Bild-
schirm und Desktop selbst programmiert 
sind nur einige der umfangreichen Bei-
spiele, die von DATA BECKER Spezialisten 
für Sie erstellt wurden. 
ATARI ST Tlps & Tricks 
352 Selten, Hardcover, DM 49,-

BASIC 
BUCH 

"" 

CPC6128 
EIN DATA BECICE.R BUCH 

Wollen Sie in BASIC wie ein Profi program-
mieren? Dieses Buch macht es Ihnen 
leicht. Themenbereiche: Variablen, Zahlen-
systeme, Bits und Bytes, Tokens, String-
beorbeitung, Sortierung, Loufschrift, selbst-
definierte Zeichen, Windows, Rundungen, 
Fehlerbeorbeltung, Kopierschutz, Grafiken, 
Joystik, Soundprogrommierung, relative 
Dateien u. v. m. Viele Beispielsprogramme 
finden Sie in den entsprechenden Kapiteln. 
Das große BASIC-Buch zum 6128 
276 Seiten, DM 39,-

Dcu 
große 

BASIC 
Buch 

liiUM 

ATARr 
ST 

I!INDATA BECKER BUCH 

Die große Stärke von BASIC tst seine 
leichte Erlernborkeit, besonders wenn es 
so leistungsfähig ist wie das AT ARI ST-
BASIC. Aus dem Inhalt: Algorithmus und 
Programm, Datenfluß- und Progrommo-
bloufpläne, ASCII-Code, Bit & Byte, Varia-
blen und deren Verwendung, Menütechni-
ken, Sortierverfahren, Doteiverwoltung, 
Musik (VDI und AES) sowie einer komplet-
ten Liste oller BASIC-Fehler. 
Das große BASIC-Buch zum ATARI ST 
404 Selten, DM 39,-

Das 
große 

DFÜ-Buch 
,..,m 

ATARr 
ST 

EIN DATA BECICE.R BUCH 

Was - Sie wissen nicht, was DFÜ ist? Dann 
müssen Sie dieses Buch lesen! Es führt Sie 
umfassend in die Weit der Datenübertra-
gung ein: Grundbegriffe, Super-Moilboxpro-
gromm zum Abtippen, notyvendige Schnitt-
stellen und Kosten der DFU. Hocker sollten 
zum Schluß die Kapitel über rechtliche 
Bestimmungen, Datenschutz und Copyright 
lesen! 
Das große DFÜ-Buch zum ATARI ST 
über 250 Seiten, DM 39,-

Dasgroße 
d)@))7(§)§ 

Buch 

EIN DATA BECICE.R BUCH 

Dieses Buch beschreibt umfassend die 
Benutzung der Textverarbeitung Loco-
Script, das Betriebssystem CP/M und die 
Anwendung von Programmen wie Multi-
plan, WordStor und dBose, wichtige 
Mollord-BASIC-Routinen wie Menü- und 
Moskengenerotor, Sortlerverfohren und 
rekursive Grafikprogrammierung in LOGO! 
Das große Joyce-Buch, 
448 Selten, Hardcover, DM 59,-

Dlttrich 

ATARr 
ST 

Peeks&PokH 

EIN DATA BECICE.R BUCH 

Schlagen Sie dem Betriebssystem Ihres 
ATARI STein Schnippchen. Wie? Mit PEEKS 
& POKES natürlich! Dieses Buch erklärt 
Ihnen leichtverständlich den Umgang 
damit. Mit einer riesigen Anzahl wichtiger 
POKES und ihren Anwendungsmöglichkei-
ten. Dabei wird der Aufbau Ihres ST's 
prima erklärt: Betriebssystem, Interpreter, 
Pointer und Stocks sind nur einige Stich-
worte dazu. 
PEEKS&POKES zum ATARI ST 
194 Selten, DM 29,-

Um MS-DOS/PC-DOS wirklich nutzen zu 
können, muß man die umfangreichen 
Begriffe, Befehle und Strukturen kennen. 
Betriebssystem, Grundkommondos, hieror-
chisehe Doteistrukturen, sequentielle, 
Rondom-,,lndex- und Kommandodateien 
und DEBUG-Kommondos. Dieses Buch ver-
hilft Ihnen zum perfekten Umgang mit MS-
DOS/PC-DOS! 
Trainingsbuch zu MS-DOS/PC-DOS 
389 Selten, DM 49,-

Spanlk 

ATARr 
ST 

Grafik 
Anwendungen 

EIN DATA BECICE.R BUCH 

Damit Sie die hervorrogenden Fähigkeiten 
Ihres Rechners richtig ausnutzen können, 
brauchen Sie auch die entsprechende Soft-
ware, Zeichenprogramme wie GEM-DRAW, 
DEGAS oder NEOCHROME sprechen für 
sich. Dieses Buch beinholtet nicht nur aus-
führliche und leicht verständliche Beispiele, 
sondern liefert auch wertvolle Tips und 
Tricks beim Umgang mit diesen Program-
men. 
ATARI ST Grafikanwendungen 
193 Selten, DM 29,-

Bomanns 

GW--Ihsic 
PC--BAsic 

. IIIN DATA BIICICE.R BUCH 

Die Programmierung mit GW-BASIC wird 
mit diesem Buch leicht gemocht. Für den 
Anfänger werden olle Befehle ausführlich 
erläutert und in der Syntax sowie den nöti-
gen Parametern erklärt. Zu jedem Befehl 
wird auch gleich ein Programmbeispiel 
geliefert. Dem Fortgeschrittenen dient es 
als unentbehrliches Nachschlagewerk. 
Das große Buch zu GW-BASIC und 
PC·BASIC, ca. 300 Selten, Hardcover, 
DM 49,-

NEU: ST-INFO 
Mehr über unser großes 
Angebot aktueller Bücher 
und Programme zu 
ATARI STenthält 
unser neues Sr-
INFO, das wir 
Ihnen gerne 
zusenden. 

EINDATABECICE.RBUCH 00 

Der AMIGA Ist ein Superrechner! Schritt für "<::> v 
Schritt werden Sie mit dem AMIGA vertraut ,._, 
gemocht. Aufbau, Tastatur, Maus, Bedie- 0 n.<::> . '><<:::> 

nung und Programmierung in BASIC. Ler- " 
nen Sie die phantastischen Grafik- und r" *' 
Soundmöglichkeiten des AMIGA kennen. "),J 
Eine leichtverständlich geschriebene "- ! (:' 
Pflichtlektüre für jeden AMIGA-Interessen- Y_.",0'-0 f<oCj 
ten, ein Muß flir Besitzer dieses Rechners. , V"-
AMIGA für Einstelger, «Y a,0 

360 Selten, Harcover, DM 49,-

DATABECKER vf<o'lf 
00 

Merowingerstr. 30 · 4000 Düsseldorf ·Tel. (0211) 310010 
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Enorm im Kommen: 
Das Software-Ange-
bot für den Atari ST 
wächst von Tag zu 

Tag. Und kein Ende 
ist abzusehen . 

•• Uber 100 Programme 
für den Atari ST 

Bereits auf der Hannover-Messe 
'86 wurde der Erfolg des Atari ST 
sichtbar. Denn dort wurden die 
Weichen für die Entwicklung der 
dringend erforderlichen Software 
gestellt. Denn nur mit den optima-
len Programmen kommen die her-

CAD·Programme 
1 

CAD: Programm von CTK für Archi-
tekten, Konstrukteure und Inge-
nieure. Das Programm ähnelt Au-
tocad (PC), ist jedoch verbessert . 
Preis zirka 1800 Mark. 

2 
GIP-Piatine: Ein Programm von 
GIP-Eiektronik für Platinenlayouts, 
verschiedene Strichstärken/Punkt-
durchmesser, Bildtransformatio-
nen, verschiedene Vergrößerun -
gen. Ausgabe auf Plotter und 
Drucker. Preis zirka 800 Mark. 

3 
Habacad-PL: Ein Platinen -Layout-
Programm von Haba-Technik. 
Merkmale : Platinengröße bis Dop-
pei -Eurokarte, zwei Lagen, Bau-
teile-Bibliotheken, Autorouter, 
Drucker und Plotter anschließbar. 
Preis zirka 3000 Mark . 

26 HC 

vorragenden Eigenschaften des 
Rechners voll zur Geltung. Und 
hier zeigt sich, daß Atari mit dem 
ST-Konzept richtigliegt: Der Rech -
ner verfügt über genügend Spei-
cherplatz, um auch umfangrei-
chere Software-Aufgaben zu lösen, 

4 
Mica: Platinen-Layout von Integral 
Hydraulic . Merkmale: Grafikeditor, 
Symbolbibliothek, sechs Ebenen. 
Preis zirka 300 Mark . 

5 
PCB-Layout: Programmpaket zur 
Erstellung von Leiterplattenlay-
outs. Preis zirka 200 Mark. 

6 
Platine ST: Leiterplattenentwick-
lungssystem von Data Becker. 
Merkmale : Bauteileliste, Platinen -
größe bis zu 160 x 100 Millimeter, 
doppelseitig; automatisches Rou-
ten, Hardcopy möglich. Preis zirka 
700 Mark. 
Kalkulations-Software 

7 
CalcPian: Flexible Tabellenkalkula -
tion von SCS . Die Dokumentation 
ist in deutscher Sprache. Preis 
zirka 250 Mark . 

der 68000-Prozessor ist schnell ge-
nug, um auch komplexere Pro-
gramme zu bewältigen, und die 
Bedieneroberfläche GEM hilft, die 
angebotene Software leicht zu ver-
stehen . Die Programme sind in 
einzelne Rubriken unterteilt. 

8 
K-Spread: Einfaches Kalkulations-
programm von Gerhard Knupe. 
Maximal 8192 x 256 Zellen, Druk-
kersteuerung. Preis zirka 200 Mark. 

9 
Spread-ST: Tabellenkalkulation mit 
GEM -Oberfläche von Softline . Fünf 
Fenster, max. 8192 x 256 Zellen. 
Preis zirka 230 Mark. 
Dateiverwaltungs· 
Software 

10 
Adress: Adreßverwaltung von SCS 
mit Auswertu ngsmög I ich keiten, 
Etiketten und Listen . Preis zirka 150 
Mark. 

11 
Adress-Perfect: Adreßverwaltung 
unter GEM von RDS. Mit Schnitt-
stelle zu Textverarbeitung. Zusatz 
für Serienbriefe und Etiketten -
druck. Preis zirka 150 Mark. 
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12 
OB Master One: Dateiprogramm 
von Atari . Maxi male Dateigröße 320 
KB, maximale Datensatzlänge 3000 
Zeichen, maximale Feldlänge 3000 
Zeichen. Preis zirka 100 Mark . 

13 
DV1: Dateiverwaltung von RK-Soft-
ware mit freiprogrammierbaren 
Bildschirmmasken . Preis zirka 200 
Mark. 

14 
Hipposimple: Dateiverwa ltung von 
Atari mit fre i editierbarer Daten -
satzmaske. Preis zirka 150 Mark. 

15 
Homedata: Einfach anwendbare 
komfortable Dateiverwaltung 
SCS. Preis zirka 130 Mark. 

16 
ST Card Index: Karteikartenpro -
gramm von Wienand mit Standard-
funktionen . Preis zirka 130 Mark. 

17 
ST-Adress: Adreßverwaltung von 
Hofacker mit festem Adressenfeld. 
Preis zirka 50 Mark. 

18 
ST -Literaturverzeichnls: Ve rze ich-
nis von Hofacker auf der Basis von 
Karteikarten. Preis zirka 50 Mark. 

19 
H & D Base: ln Forth geschriebe-
nes dBasei i-Ana logon mit vol ler 
Dateikompatibilität von Forth Sy-
stem . Preis zirka 250 Mark. 

Grafik-Software 
20 

Degas: Zeichnen und Ma len inklu-
sive Textfeatures von Ario lasoft. 
Preis zirka 170 Mark. 

21 
K-Graph: Business-Grafik mit Bal -
ken -, Linien- und Tortengrafik von 
Rushware . Preis zirka 200 Mark. 

22 
Neochrome: Farbgrafikprogramm 
von Atari zum Zeichnen und Malen 
mit diversen Funktionen. Public 
Domain . 

23 
Printmaster: Drucken von Glück-
wunschposter etc. unter Benut-
zung einer Auswahl an Layout-Pat-
terns, Umrahmungen und Schrift-
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fonts . Von Gerhard Knupe. Preis 
zirka 180 Mark . 

24 
ST-Draw: Maßstabsgerechte 
Ze ichnungen und Konstruktionen 
von Softline . Preis zirka 450 Mark. 

Künstliche Intelligenz 
25 

Data Expert: Expertensystem von 
SCS . Preis zirka 400 Mark. 

Musik-Software 
26 

Decide: Moderne Entscheidungs-
hilfe von SCS. Beruhend auf künst -
licher Intel ligenz . Preis zirka 400 
Mark. 

27 
Hippo St Sound Digitizer: Digitales 
Sampling, Modifizieren, Playback, 
veränderbare Realtime-Echos, 
Phase-Shifter, Sprachsynthese 
und -erkennung, Fourieranalyse. 
Von Hippopotamus Software 
(USA). 

Midi-Recorder: 
und Wiedergabesystem für MIDI-
Synthesizer. Von Modern Products 
(Niederlande) . 

29 
Oasis: Grafisches Editiersystem für 
Sound-Sampl ing-Keyboard Enso-
niq Mirage. Masos -Makros für au -
tomatisches Mixen , Loopen , Su-
chen und Sortieren. Von Hybrid 
Arts (USA) . 

30 
Twenty four: Von Steinberg Re-
search für Musikstudios, Musiker, 
Musikhobbyisten. Musikrecorder 
zum Aufzeichnen von Midi-Daten , 
24-Spur-Aufnahmestudio. Preis 
zirka 400 Mark . 
Programmiersprachen 

31 
Forth: Vier verschiedene Versionen 
von Forth Systems. Preis zwischen 
500 und 750 Mark . 

32 
Arst: Archivierungsprogramm 
TBC- und DR-C-Compiler von 
RDS . Preis zirka 100 Mark. 

33 
ST Forth: Auf Forth-83 aufbauende 
32-bit - lmplementierung von Data 
Becker. Preis zirka 100 Mark . 

" 

34 
C-Entwicklungspaket: Editor (1st-
Word) , C-Compiler, Assembler, 
Linker, Resource Construction Set, 
Utilities und Dokumentation von 
Atari . Preis zirka 1000 Mark. 

35 
BASIC-M-Compiler: Von Gerhard 
Knupe. Preis zirka 400 Mark. 

36 
BASIC-M-Interpreter: Von Gerhard 
Knupe . Preis zirka 200 Mark. 

37 
C-Tool für GEM: Nützliche Funktio-
nen für den C- Programmierer von 
Bavariasoft Preis zirka 130 Mark. 

38 
C-Library: Von RDS. Preis zirka 130 
Mark . Ab Herst lieferbar. 

39 
Fast C: Kombination von Kerning-
ham/Ritch ie mit UNIX-7-Zusätzen 
von Gerhard Knupe . Preis zirka 600 
Mark. Ab Herbst lieferbar. 

40 
Fast Cobol: Kompatibel zum Stan -
dard -ANS ! '74. Von Gerhard 
Knupe . Preis zirka 1000 Mark. 

41 
Fast Fortran: Entwickelt für kom-
plexe arithmetische und wissen-
schaft liche Anwendungen . Von 
Gerhard Knupe . Preis zirka 520 
Mark. 

42 
Fast Pascal: Kompatibel zu ISO-
Standard . Von Gerhard Knupe . 
Pre is zirka 520 Mark . 

43 
Fast RPG: Von Gerhard Knupe . 
Preis zirka 1000 Mark. 

44 
Forth: Entwicklungssystem mit 
GEM -Unterstützung . Von Luda 
Software . Preis zirka 260 Mark. 

45 
Fortran-77 Compiler: Von Focus. 
Preis zirka 400 Mark. 

46 
G-RCS Library extended: Tool zur 
Befehlserweiterung der AES-Funk-
tionen, 40 neue Funkt ionen. Von G 
Data Software. Preis zirka 180 
Mark . 
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47 
SEM2: Strukturierter Editor für Mo-
dula-2 auf Nassi -Schneidermann -
Basis von GSKE . Preis zirka 1140 
Mark. 

48 
GST Macro Assembler: Von Atari . 
Der Assembler besteht aus drei 
GE M-Programmen auf Diskette . 
Preis zirka 150 Mark. 

49 
GSTC C Compiler: Von Gerhard 
Knupe . Keine Floating points . Preis 
zirka 350 Mark. 

50 
IHD-Basic (lnterpr./Compller): Von 
Integral Hydraulic . Preis zirka 100 
Mark. 

51 
K-seka Assembler: Von Gerhard 
Knupe. Preis zirka 200 Mark. 

52 
Lattice C-Compiler: Voller Kerning -
ham/Ritchie-Standard, basiert auf 
dem 8086/8088. 

53 
C-Compiler. Von Philgerma . Preis 
zirka 400 Mark. 

54 
Lispas: ln Pascal geschriebener 
Lisp-lnterpreter . Von Tommy Soft-
ware. Preis zirka 200 Mark. 

55 
MCC-Assembler: Makro-Assembler 
von Philgerma. Preis zirka 200 
Mark . 

56 
MCC-Pascal: 
7185-Standard von 
Preis zirka 340 Mark. 

57 
Megamax-C-Entwicklungssystem: 
Compiler, Linker, Grafik-She ll , Li -
braries und Editor von Application 
Systems . Preis zirka 600 Mark . 

58 
Modula-2 Compiler: Modulare 
GEM-Programmierung von Focus . 
Preis zirka 600 Mark. 

59 
Pro Fortran-77: Ein optimierender 
Zwei-Pass-Compi ler mit IEEE-
Standard von Focus . Preis zirka 
600 Mark . 
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60 
Pro Pascal: Standard-Pasca l-Com -
piler kombiniert mit praktikablen 
Erweiterungen von Focus . Preis 
zirka 600 Mark . 

61 
Profi-Assembler: Von RDS . Preis 
zirka 200 Mark. 

62 
ST-Mates: In tegriertes Paket, be-
stehend aus Monitor, Assemb ler, 
Tracer, Editor zur Entwicklung von 
Assemblerprogrammen von Victor 
KG . Angeboten als Steckmodu l. 
Preis zirka 150 Mark . 

63 
ST Pascal (CCD): Von Atari . Erste llt 
Objekt-Module , die mit dem As68-
Assembler und Linker von Digital 
Research kompatibel sind . Preis 
zirka 150 Mark . 

64 
ST Pascal plus: Weiterentwicklun g 
des ST Pascals zum Entwick lu ngs-
paket mit Pascalmanager und 
GEM-Funktionsaufrufe. Von Atari . 
Preis zirka 250 Mark . 

65 
TBC Compiler: Von RDS. Preis zirka 
500 Mark. 

66 
TDI Modula-2/ST: GEM- Interface 
und volle Grafik-Unterstützung von 
Gerhard Knupe . Volle Implementa-
tion nach Prof . N. Wirth . Preis zirka 
350 Mark. 

67 
TDI UCSD p-System mit Pascal: ln -
d ustrie-Sta ndard- Betriebssystem , 
von Gerhard Knupe . Software-
kompatibel zu Apple II, Macintosh 
und IBM PC. Preis zirka 350 Mark. 

Spiele 
68 

Adventure Twin Pack: Textadven -
ture von Philgerma . Preis zirka 100 
Mark . 

69 
Ballyhoo: Adventure von Softse l. 
Preis zirka 100 Mark . 

70 
Brataccas: Action-Grafik-Adven -
ture von Ariolasoft. Hervorzuheben 
ist vor allem die gute Grafik. Preis 
zirka 120 Mark. 

71 
C-Lotto: Alle Ziehungen seit 1955 
erfaßt, Ziehungsstatistik , Auswer-
tung aller Vo ll - und VEW-Systeme. 
Von C-Soft. Preis zirka 90 Mark. 

72 
Crimson Crown: Grafik-Text-Adven-
ture von Softline . Preis zirka 150 
Mark . 

73 
Cutthroats: Text-Adventure von 
Münzeloher. Preis zirka 150 Mark. 

74 
Das magische Siegel: Textadven-
ture in deutsch von SCS. Preis 
zirka 90 Mark. 

75 
Deadline: Adventure von Münzen -
loher. Preis zirka 90 Mark. 

76 
Dragonworld: Abenteuerspiel nach 
dem bekannten Roman . Von Soft-
line . Preis zirka 150 Mark. 

77 
Fahrenheit 451: Abenteuerspiel 
nach dem bekannten Roman . Von 
Softline . Preis zirka 150 Mark. 

78 
Flight Simulator (Michtron): Dreidi-
mensionaler Flugsimu lator in einer 
Cessna 172. 

79 
Flight Simulator II: Flugsimulation 
in einer Cessna 182 oder Jet von 
Ariolasoft. Preis zirka 200 Mark. 

80 
Hippobackgammon: Computerver-
sion des bekannten Backgammon-
Spiels von Atari . Preis zirka 100 
Mark. 

81 
Hitchhiker: Science-Fiction-Ad-
venture 'Ion Münzenloher. Preis 
zirka 110 Mark. 

82 
lnfidel: Text-Adventure von Mün -
zen loher . Preis zirka 170 Mark . 

83 
Kings Quest II: Actionspie l von 
Soft line. Preis zirka 150 Mark . 

84 
Lands of Havoc: Action -Spiel von 
Softline . 
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85 
Mission Mouse: Grafi k-Adventure 
von Philgerma . Preis zirka 80 Mark. 

86 
Mudpies: Zirkusspiel von Gerhard 
Knupe. Preis zirka 150 Mark. 

87 
Qulwi: Quizspiel von Kingsoft. 
Preis zirka 70 Mark . 

88 
Seastalker: Text-Adventure von 
Mün zenloher. Preis zirka 90 Mark. 

89 
Starcross: Scien ce - Fi ction -Adven -
ture von Münzenloher. Preis zirka 
190 Mark . 

90 
Suspended: Science-Fiction -Ad -
venture von Münzenloher. Preis 
zirka 190 Mark . 

9 1 
Time Bandit: Grafik-Adventure in 
3- D von Gerhard Knupe. Preis zirka 
120 Mark. 

9 2 
Ultima II: Grafikabenteuer mit 
Maussteuerung von Softline . Preis 
zirka 230 Mark. 

93 
Witness: Ministery-Adventure von 
Münzenloher. Preis zirka 150 Mark . 

94 
Zkul & West: Text Adventure von 
Philgerma. Preis zirka 80 Mark . 

95 
Zork 1: Fantasy-Adventure von 
Münzenloher. Preis zirka 90 Mark. 

9 6 
Zork II: Fantasy-Adventure von 
Münzenloher . Preis zirka 170 Mark. 

9 7 
CP/M-Emulator: Emulation des 
Z80-Prozessors von Atßri . Publi c 
Domain . 

98 
Editor-Disk: lcon - , Maus- und Zei -
chensatzeditor unter GEM von 
RDS . Preis zirka 150 Mark. 

99 
G-Multi: Multitasking von G Data 
Software. Preis zirka 125 Mark. 
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100 
Profi-Monitor: Von RDS . Preis zirka 
300 Mark. 

101 
S-Term plus: Universelles Daten -
übertragungsprogramm von lng. 
Zoschke. Preis zirka 150 Mark. 

10 2 
Kom munikationspro-

gramm von Softline. Eingebauter 
für DEC-

Mainframes oder VAX . Preis zirka 
460 Mark. 

103 
Term-Assist: Terminal -Software 
von Basotech . Preis zirka 100 Mark . 

104 
VT100-Emulator: Von RDS. Preis 
zirka 250 Mark. 

Textverarbeitu"g 
10 5 

1st Lektor: Textkorrekturprogramm 
von Atari . Komprimiertes Stan -
dardwörterbuch , dreistufige Kor-
rekturempfindlichkeit, wählbare 
Zeichensatzanpassung . Preis zirka 
150 Mark. 

106 
1st Word deutsch: Vollständig ein-
gedeutschte Version des etablier-
ten Programms von Atari . Mit deut-
schem Benutzerhandbu ch. Preis 
zirka 150 Mark. 

107 
Andra-ST: Doku mentvera rbeitu n g 
für FX80-kompat ib le Drucker von 
Knupe. Preis zirka 500 Mark . 

108 
Hometext: Einfache Textverarbei-
tung von SCS . Preis zirka 130 Mark. 

109 
Paperclip Elite: Textverarbeitung 
mit Mehrfachfenstern von Ariola -
soft. 

110 
ST Text: Universell einsetzbare 
Textverarbeitung von Atari . Mit Re -
chenfunktionen . Preis zirka 240 
Mark. 

II I 
Text Design ST: Einlesen fertiger 
Textdateien (ASCII oder Textomat) 
von Data Becker. Mischen von 
Grafik und Text. Preis zirka 100 
Mark . 

112 
T1: Professionelles Textsystem von 
RK Software. Preis cirka 400 Mark . 

113 
Textornat ST: Umfangreiche Text-
verarbeitung von Data Becker. 
Preis zirka 100 Mark . 

1 14 
Writer: Textverarbe itung von SCS . 
Preis zirka 270 Mark. 

115 
Typesetter ST. Satz- und Schriften -
programm für DIN -A4-Seiten von 
CTK. 23 Schriften in 12 Größen, 
Neigen , Drehen , usw. von Buch -
staben , Mischen von Text und Gra-
fik . Preis zirka 200 Mark . 

Utilit ies 
1 16 

1st Spooler: Hintergrunddruck von 
ASCII - Dateien, Unterstützung der 
parallelen und seriellen Schnitt-
stelle , Spoolen von Hardcopies . 
Von Atari . Preis zirka 100 Mark . 

117 
C-Diskeditor: Disketteneditor von 
C-Soft . Preis zirka 90 Mark . 

1 18 
Calcno: Taschenrechner mit Notiz-
blatt von Luda Software . Preis zirka 
40 Mark. 

119 
RAM-Disk: Einrichten einer RAM -
Disk von Michael Gehret. Preis 
zirka 130 Mark . 

120 
Disk-Monitor: Sektoren und Tracks 
lesen , ändern und schreiben . Von 
RDS . Preis zirka 180 Mark. 

121 
G-Diskmon: Diskettenmonitor mit 
voller GEM -Unterstützung . Von G 
Data Software . Preis zirka 90 Mark. 

122 
Hippo-Disk-Utilities: Disketten m o-
nitor mit Direktzugriff auf Spuren 
und Sektoren , Rekonstruktion von 
Dateien . Von Atari. Preis zirka 150 
Mark. 

123 
MED 1.1: Maskeneditor und UP- Bi -
bliothek zur Verwaltung von Bild -
schirmmasken . Von RK Software. 
Preis zirka 130 Mark . - wt 
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Ohne Speicher-
erweiterung stellt 

der C16 nur wenig 
RAM zur Verfü -

gung. 

Zum Schleuderpreis 
angeboten fanden 

C16, C116 und 
Cplus4 eine enorme 

Verbreitung. Was gibt 
es an Zubehör? 

DDD 
KINGSOFT DDD 
161<-RAM 
• Erweitert die . .. 

Speicherkapazität 
auf 32 K-RAM 

• Einfach ; 
einschalten • fert•9 · 

Rund um den C16 
Speichererweiterungen 

Die Kapazität des C16 ist mit 12 
KByte freiem Speicherplatz recht 
knapp bemessen, so daß auch 
Einsteiger bei eigenen Program-
miervorhaben recht bald an diese 
Grenze stoßen. Das trifft insbeson-
dere zu, wenn im hochauflösenden 
Grafikmodus gearbeitet wird. Eine 
Speichererweiterung schafft dann 
Abhilfe. Eine Platine von Kingsoft 
in Schnackebusch erweitert den 
RAM-Speicher um 16 KByte, so 
daß insgesamt 28 661 Byte frei 
sind. Sie wird einfach in den Ex-
pansion -Port des C16 gesteckt und 
kostet 99 Mark. 

Bei intensiver Computer-Hobby-
Pflege wird auch die 32K-Grenze 
bald erreicht sein , so daß zu über-
legen ist, ob man nicht doch gleich 
auf 64 KByte erweitert. Kingsoft bie-
tet auch hierfür eine entspre-
chende Steckplatine an (199 Mark). 

Eine Platine (als Bausatz 100 
Mark, fertig 150 Mark) von SAS-
Bernd in Niederkassel wird in den 
Rechner eingebaut, der Expan-
sions-Port bleibt somit frei für eine 
erneute Erweiterung, ein ROM 
oder andere Anwendungen . Die 
Speichererweiterung auf 64 KByte 
wird hier also intern vorgenom -
men . Elektronik-Technik in Trap-
penkamp übernimmt für 100 Mark 
sogar die Aufrüstung, wenn man 
den Rechner zusendet. 

Probleme beim Laden in den er-
weiterten Speicher kann es bei Ma -
schinenprogrammen geben. Diese 
sollten deshalb stets mit LOAD 
"", 1,1 oder LOAD "" ,8, 1 in den 
Speicher gebracht werden . 
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DDD 
KINGSOFT 
17DD 

rrii! Sdlti ftl" 

Das große 
C-16 Buch 

Alk!$,wasSie $Chonimnltf 
Obtf dm C·16wlssen v.'OIItl!n. 

COMMODORE 16 .. Ul,. 

Literatur 
Wer alle Möglichkeiten seines 

C16 ausschöpfen will, kommt nicht 
daran vorbei, sich gründlich über 
die Hardware-Voraussetzungen zu 
informieren . "Das große C16-
Buch" (29 Mark) von Kingsoft klärt 
vor allem über die Grundlagen von 
Grafik, Sound und Maschinen -
sprache-Programmierung auf. Der 
Schwerpunkt auf Grafik und Sound 
(beide werden vom neuen TED-
Chip organisiert) ist schon deswe-
gen sinnvoll, weil dort die größten 
Unterschiede zum C64 bestehen, 
über den es Literatur bereits mehr 
als genug gibt. 

Einen großen Teil des Maschi-
nensprache- Kapitels nimmt die 
Beschreibung von Kernai -Routi -
nen aus dem ROM ein. Einige 
Assembler-Routinen am Ende des 
Buches sind ohne jegliche Kom -
mentierung abgedruckt und als 
Lernhilfe für den Anfänger prak-
tisch wertlos. 

Hardware-Zubehör 
Warum Commodore beim C16 

vom Stecker-Standard des C64 ab-
gewichen ist und miniaturisierte 
Anschlüsse verwendet, ist eigent-
lich unverständlich. Alle "norma -
len" Joysticks lassen sich dennoch 
mit einem Adapter von Kingsoft (12 
Mark) anschließen . Wenn es je-
doch der erste eigene Joystick ist, 
kann man auch gleich einen mit 
miniaturisierten Steckerwählen (29 
Mark bei Kingsoft), vorausgesetzt, 
man bleibt seinem C16 treu . Für 
zirka 270 Mark bietet Profisoft eine 
Maus zusammen mit einem Grafik-
programm an, das mit seinen Puii-
Down -Menüs stark an die Benut-
zeroberfläche des Atari ST erinnert. 
Ebenfalls bei Profisoft ist eine Kas -
sette zur Tonkopf-Justierung und 
-Reinigung erhältlich (zirka 30 
Mark). Die Datasette des C64 läßt 
sich mit einem Adapter (bei Profi -
soft zirka 15 Mark) auch an den C16 
(116/plus 4) anschließen . Alle 
Drucker und Diskettenstationen, 
die an den C64 passen, sind auch 
für den C16 geeignet. Das gilt auch 
für einen großen Teil des übrigen 
Hardware-Zubehörs für den C64, 
so zum Beispiel auch für Monito-
ren . 
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ZU BIS 

Programmkonvertierung: Vom C64 .zum C16 (116/plus 4) 
Das Programmangebot für 
den C16 Ist recht dürftig. 
Das gilt insbesondere für 
Listings zum Abtippen in 
Zeitschriften und Büchern. 
Der Gedanke liegt nun nahe, 
es nicht bei einem neidi-
schen Blick auf den C64 zu 
belassen, sondern sich des-
sen Programmflut zunutze 
zu machen und für den C16 
anzupassen. 

Kommerzielle Programme 
muß man davon ausschlie-
ßen, einmal weil Eingriffe 
nur schwer durchführbar 
sind, zum anderen weil 
meist der ganze Speicher 
des C64 ausgenutzt wird. 
Der RAM -Speicher des C16 
ist aber deutlich geringer als 
der des C64. 
Die geringere Speicherka-
pazität schränkt auch die 
Anzahl der nicht-kommer-
ziellen Programme ein, die 
in Zeitschriften oder Bü-
chern für den C64 abge -
druckt sind und vom C16 mit 
oder ohne Umschreiben ge-

Software 

nutzt werden können . Wenn 
ein entsprechender Hinweis 
in KByte fehlt, läßt sich am 
Listing leider nur grob ab-
schätzen , wieviel Speicher 
das Programm belegen 
wird . Zu beachten ist dabei 
auch, daß nicht nur das BA-
SIC-Programm selbst, son -
dern auch der Platz für die 
Variablen während der Pro-
grammausführung einkalku-
liert werden müssen. Der 
Speicherplatz für die Varia -
blen kann bei der Dimensio-
nierung großer Felder unter 
Umständen größer sein als 
der Speicherplatz für das 
BASIC-Programm. 
Mühsam abtippen und dann 
feststellen, daß das Pro-
gramm doch nicht in den 
C16 paßt: das kann nicht 
passieren, wenn das Pro-
gramm für den C64 bereits 
auf Diskette abgespeichert 
vorliegt und man auch beim 
C16 mit Diskettenstation ar-
beitet. Alle Disketten vom 
C64 (nicht die Kassetten!) 
lassen sich nämlich in den 

C16 einlesen . Da dies natür-
lich nur sinnvoll ist, wenn 
der RAM -Speicher des Cl6 
ausreicht , hat man damit 
bereits die erste Vorausset -
zung für eine erfolgreiche 
Übernahme getestet. Im 
günstigsten Fall läßt sich 
das Programm jetzt mit RUN 
starten und arbeitet wie er -
wartet. 
Wenn es das nicht tut, kön -
nen mehrere Gründe dafür 
verantwortlich sein. Einmal 
kann (wie schon oben er-
wähnt) der Speicherrest für 
die im Programm benutzten 
Variablen und Felder nicht 
mehr ausreichen. Durch 
eine entsprechende Fehler-
meldung ist dieser Grund 
leicht erkennbar. Hat das 
Programm auch diese 
Hürde genommen, läuft 
aber immer noch nicht kor-
rekt, wendet man sich am 
besten einem wichtigen Un -
terschied zwischen C64 und 
C16 zu: der abweichenden 
Lage der Systemvariablen . 
Für fast jede Systemvariable 

des C64 existiert auch im 
C16 eine entsprechende, 
nur sind einige bei einer an -
deren Adresse abgelegt. 
Das macht folgende Proze-
dur erforderlich: im Pro-
gramm müssen alle POKE-
Befehle aufgespürt werden; 
in einer Tabelle ist zu prüfen, 
ob es sich um eine System -
variable handelt, die beim 
C16 ihre Adresse ändert; ist 
dies der Fall, so muß die 
Adresse im Programm er-
setzt werden. 
Am Auftauchen bestimmter 
POKE -Adressen erkennt 
man auch , ob das C64-Pro-
gramm mit Sprites arbeitet. 
Sprites kennt der C16 nicht. 
Entweder man verzichtet 
ganz auf sie oder man macht 
sich die Mühe, sie in die den 
Sprites sehr ähnlichen Sha-
pes des C16 umzuwandeln . 
Eine Auflistung der für die 
Sprites zuständigen Adres-
sen und der von C64 zu C16 
abweichenden Systemvari -
ablen finden Sie in der 
nächsten HC. - br 

Kommerzielle Software für den 
C16 besteht zur Zeit noch überwie-
gend aus Spielen. Eine Auswahl 
des Angebots von Profisoft in 
Osnabrück ist hier in Spielszenen 
abgebildet. Kingsoft kann mit eini-
gen Anwenderprogrammen auf-
warten : "Paint-Box" ist ein Mal-
und Zeichenprogramm, "Music-
Master" hilft beim Komponieren . 
"Micro- Datei", "Micro-Kalk" und 
"Micro-Text" ermöglichen Datei -
verwaltung, Kalkulation und Text-
verarbeitung. - br 

Air Combat Emulator: Mount Vesuvius: 

Big Mac: 
Ein Monteur muß 15 Stahlkammern 
durchqueren, um ein Kraftwerk 
stillzusetzen (zirka 10 Mark) . 
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Der letzte Pilot einer Staffel sieht 
sich zahlreichen gegnerischen An-
griffswellen feindlicher Flugzeuge 
ausgesetzt (zirka 40 Mark). 

LawnTennis: 
Eine Sportsimulation. Tennis-
cracks wie McEnroe und Connors 
treten an (zirka 30 Mark). 

Der Vesuv ist ausgebrochen. Mit 
einem Hubschrauber sollen Schä-
fer und Bauern vor dem Lavastrom 
gerettet werden (zirka 30 Mark) . 

Formula 1 Simulator: 
Mit Reaktionsvermögen und Mut 
läßt sich die Ideallinie auf der 
Strecke einhalten (zirka 10 Mark). 
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Computerviren treten gegeneinander an. 
Eine spezielle Programmiersprache sorgt für 
faire Duelle im K.O.-System. Unsere Leser 
sind aufgefordert, ihren Favoriten ins Turnier 
zu schicken. 

Kampf im RAM 
Eine Infektion gre ift um sich, 

verseucht ganze Rechner-
netze, zerstört Programme . 

Kleine Virusprogramme sind ver-
antwortlich, die sich an große an-
hängen und jedes Programm be -
fallen, das noch nicht von ihnen 
heimgesucht wurde. Manche ver-
bergen während einer Inkuba-
tionszeit zunächst ihren gefährli-
chen Charakter und werden erst zu 
einem vorgegebenen Ze itpunkt 
durch eine Art Zeitzünder oder auf 
ein bestimmtes Stichwort hin viru-
lent. ln harmloseren Fällen bietet 
sich da der 1. April an, wenn zum 
Beispiel ein Programmierer das 
Lieblingsspiel seines Kollegen 
auslöschen will. Doch wenn etwa 
Computersysteme im kritischen 
Bereich der nationalen Verteidi-
gung in Mitleidenschaft gezogen 
würden, könnte den Verantwortli-
chen das Lachen schnell vergehen . 

Sicherlich wird die Gefahr in der 
den Medien eigenen Art weit über-
trieben . Da braucht man sich nicht 
zu wundern, wenn angehende 
Computerfreaks eine Ente zum 
Buhmann awfbauen, nachdem 
Journalisten einen kleine Virus zu 
eben dieser Ente aufgeblasen ha-
ben. Einem Buhmann, der für alle 
möglichen Störfälle in ihrer Com-
puteranlage verantwortlich sein 
sol l . Doch es muß was dran sein an 
den Viren, denn bereits in Mikro-
und Home-Computer Jassen sich 
Programme einpflanzen, die viele 
typische Eigenschaften solcher Vi -
ren aufweisen. Leichter zu realisie-
ren als Wanderbewegungen von 
Programm zu Programm und von 
Rechner zu Rechner sind Viren, die 
ihre Aggressivität gegeneinand er 
richten. Ein idealer Turnierplatz ist 
der Bildschirmspeicher eines 
Home-Computers, durch den wir 
dem Kampfgetümmel beiwohnen 
können . 
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Was sonst als schlechter Pro-
grammierstil gilt, ist für Computer-
viren das reinste Lebenselixier: 
Selbstmodifikation. Bei Maschi-
nenprogrammen, die sich selbst 
modifi zieren, kann man nie sicher 
sein, in welchem Zustand sie sich 
gerade befinden. Außerdem sind 
sie nicht ROM-fähig, können also 
auch nicht in ein Eprom gebrannt 
werden . Gerade diese Selbstmodi-
fikation jedoch macht die Beweg-
lichkeit von Computerviren aus . 
Und die brauchen sie auch, um be-
stehen zu können . Ein Virus, der 
sich in einen Schmollwinkel zu -
rückzieht, hat keine Chance und 
wird alsbald von einem aggressi-
ven Gegner ganz im Vorübergehen 
erledigt werden. 

Es hat sich gezeigt, daß die Ma-
schinensprache eines bestimmten 
Mikroprozessors sich nur schlecht 
zur Programmierung von Compu-
terviren eignet. A. K. Dewdney, 
dessen Untersuchung von Compu -
terviren als erste auf eine größere 
Resonanz bei Computerfans stieß, 
schlägt deshalb eine eigene Pro-
grammiersprache vor, die er Red-
code nennt. Redcode beschränkt 
sich auf einige wenige Befehle, die 
in ähnlicher Funktion auch jedem 
Mikroprozessor bekannt sind. Der 
gesamte Befehlssatz und die 
Adressierungsarten sind hier in ei-
ner Übersicht zusammengestellt . 

weiter auf Seite 34 

Die Sprache ltedcode zur Virusprogrammierung 

Adressierungsarten 
# unmittelbar ! direkt @indirekt 

Befehlssatz 

Kürzel Mögliche Adres- Bedeutung 
sierungsarten 

für für 
Argu-

ment 1 ment2 

MOV # !@ !@ Bringe Argument 1 nach Argument 2 
ADD # !@ !@ Addiere Argument 1 zu Argument 2 
SUB # !@ !@ Subtrahiere Argument 1 von Argument 2 
CMP # !@ !@ Vergleiche Argument 1 mit Argument 2; falls un -

gleich, dann übergehe nächste Anweisung 
JMP !@ -- Springe zu Argument 
JMZ ! !@ Springe zu Argument 2, falls Argument 1 g leich 0 
JMG ! !@ Springe zu Argument 2, falls Argument 1 größer als 0 
OJZ ! !@ Dekrementiere Argument 1 und springe zu Argu -

ment 2, falls Argument 1 ungleich 0 
DEF ohne# - - Wert (nicht ausführbare Anweisung) 

Nr. 8 - August 1986 

Scan: S. Höltgen



Förster, Hans-Peter 
MSX-Ratgeber 
Sprache, Betriebssysteme, 
Gerätevergleich 
156Seiten, 60Abb ., 28,- DM 
ISBN 3-8023-0875-1 

Mahnke, Hans 
Software-Engineering 
kurz und bündig 
Planung, Methoden, 
Darstellungstechniken 
112S., zahir.Abb ., 28,- DM 
ISBN 3-8023-0886-7 

Starke, Lothar 
Mikroprozessorlehre 
Eine leicht faßliche Einführung 
in die moderne Datentechnik 
316S. , zahlr.Abb., 42, - DM 
ISBN 3-8023-0728-3 

Sacht , Hans-Joachim 
Von der passiven zur 
aktiven Computerei 
332Seiten, 107 Abb ., 38,- DM 
ISBN 3-8023-0665-1 

Sacht, Hans-Joachim 
Daten . Disketten . Dateien 
Effektive Dateiverwaltung in 
BASIC 
300Seiten, 83Abb., 38,- DM 
ISBN 3-8023-0751-8 

Sacht, Hans-Joachim 
Vom Problem zum Programm 
Wie BASIC-Programme 
entstehen 
326Seiten , 108Abb., 38,- DM 
ISBN 3-8023-0715-1 

Sacht, Hans-Joachim 

für 2650/6502/ 
6800/8080-85 
366Seiten, 118Abb., 38,- DM 
ISBN 3-8023-0644-9 

Tatzl , Gerfried 
Praktische Problemanalyse 
Programme kreativ und 
systematisch entwickeln 
320Seiten, 53Abb ., 45, - DM 
ISBN 3-8023-0745-3 

cÖinPUterbücher 

Häder, Donat-Peter/Gö'fz laff, Werner 
Sprechen mit dem Mikro 
Aufbau und Programmierung von 
Sprachausgabegeräten 
280 Seiten, zahlr. Abbildungen 
Der Wunsch vieler Computeranwender, 
mit Ihrem Rechner Sprachkommunika-
tion zu betreiben , wird hier zur Realität. 
Das Buch beschreibt die Methoden der 
Sprachausgabe und den Selbstbau von 
Schaltungen mit relativ einfachen Chips 
bis hin zu den modernsten ICs. 
ISBN 3-8023-0882-4 43, - DM 

f---

,_ für 

Aschoff, Martin 
Hardware-Erweiterungen 
für ZSO-Rechner 
selbst geplant und selbst gebaut 
236 Seiten, 120 Abbildungen 
Das Buch beginnt mit einer Einführung 
in die Hardware von Z80-Rechnern. Es 
beschreibt die Verfahren der Datenein-
und -ausgabe und stellt Standardschal-
tungen zur Steuerung von elektrischen 
Verbrauchern zu vielen Selbstbauprojek-
ten vor. 
ISBN 3-8023-0849-2 
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Die Sprache Redcode läßt drei 
Adressierungsarten zu, die alle 
drei von der Assemblerprogram-
mierung her bekannt sind: die un -
mittelbare, die direkte und die indi -
rekte. Bei der unmittelbaren wird 
eine Ganzzahl explizit angegeben . 
Bei der direkten und der indirekten 
werden Speieherstellen angespro-
chen . Dabei sind alle Angaben re-
lativ zu verstehen und in Einheiten 
von Redcode-Anweisungen ge-
meint. Die direkte Adressierung 
greift auf den Inhalt einer Spei-
eherstelle zu, deren Abstand von 
der gerade ausgeführten Anwei-
sung angegeben ist. MOV ! -3 !7 
schaut also drei Anweisungen zu -
rück und lädt den Inhalt der Spei-
eherstellen (eine Anweisung oder 
einen Wert) in die Speicherstellen, 
die sich sieben Anweisungen vor 
der gerade bearbeiteten befinden. 

Bei der indirekten Adressierung 
muß quasi einmal "um die Ecke" 
gedacht werden . Zwar wird auch 
hier auf eine Speieherstelle zuge-
griffen, aber erst der Wert , der dort 
steht, gibt an, um wieviele Anwei -
sungen vor oder zurück (von dort 
aus gesehen) die Speieherstellen 
stehen, deren Inhalt gefragt ist 
oder verändert werden soll. Für in -
direkte Adressierung kommt also 
nur in Frage, daß zunächst Spei-
eherstellen mit einer DEF-Anwei-
sung (einem Wert) angesprochen 
werden. 

Das wohl einfachste Virus ist der 
sogenannte Knirps, er besteht nur 
aus der Anweisung MOV !0 !1 . Wie 
verhält sich der Knirps? Durch !0 
wird die gerade bearbeitete Anwei-
sung, also der Knirps selbst gele-
sen. Der Zie lbereich liegt mit !1 di-
rekt vor dem Knirps . Nach MOV !0 
!1 steht also vor dem Knirps eine 
Kopie des Knirps. Da jetzt die Ko-
pie ausgeführt wird, wiederholt 
sich der Prozeß, und eine Kette von 
Knirpsen frißt sich durch den 
Speicher. 

Duelle zwischen Viren können 
erst dann fair ausgetragen werden, 
wenn ein Schiedsrichter über die 
Einhaltung von Regeln wacht. Zu -
nächst muß beiden Viren gleich 
viel Handlungsspielraum gegeben 
werden. Es liegt nahe, ein Virus 
immer nur eine Anweisung ausfüh-
ren zu lassen, bevor sein Gegner 
an der Reihe ist. Verloren hat ein 
Virus, wenn es auf eine Anweisung 
trifft, die es nicht ausführen kann. 
Dies kann aus eigenem Verschul-
den passieren oder durch Verl et-
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zungenseines Gegners. Damit kei-
nes von beiden bevorteilt wird, 
sollten die Viren zu Anfang zufä l-
lige Positionen bekor:nmen. 

Ein Programm für den Sinclair 
Spectrum, dessen Listing in dieser 
HC ab Seite 71 abgedruckt ist, 
macht es besonders leicht, Viren 
nach eigenen Vorstellungen zu 
entwickeln. Ein Editor erlaubt die 
Eingabe von Redcode-Program-
men, die ein Assembler übersetzt 
und zu.gleich an eine zufällige 
Stelle im Bildschirmspeicher setzt. 
Ein Interpreter organisiert und 
überwacht die Duelle . 

Wir möchten unsere Leser auf-
fordern, ähnliche Programme für 
andere Rechner zu erstellen. Für 
eine der nächsten Ausgaben von 
HC ist bereits ein vergleichbares 
Programm in Turbo -Pascal vorge -
sehen. Zugleich soll mit dieser 
Ausgabe von HC ein Wettbewerb 
starten, bei dem das stärkste Virus 
ermittelt werden soll . Nähere Ein-
ze lheiten finden Sie in einem Aufruf 
auf dieser Seite. -br 

Viren stellen sich vor 

Knirps 
Klein aber beweglich i?t das 
wohl kürzeste Virusprogramm. 
Es besteht aus nur einer Anwei-
sung 
MOV !0 !1 

Knirps-Killer 
Er kann den Knirps meist durch 
eine Barriere abwehren, die er 
vor sich aufbaut und mit dem 
Wert -1 ständig erneuert. Aller-
dings ist er unbeweglich. 
MOV !4 !-1 
MOV !3 !-2 
MOV !2 !-3 
JMP! -3 
DEF -1 

Gnom 
Von einem testen Standort aus 
feuert "Gnom" Nullen in Ab-
ständen von vier Adressen über 
das gesamte Feld. Die meisten 
seiner Gegner werden dadurch 
vernichtend getroffen . ' 
DEF 0 
ADD#4!-1 
MOV #0 @- 2 
JMP! - 2 

WeHbewerb: 
Gesucht wird das 
stärkste 

Versuchen Sie sich an der Virus-
programmierung . Schicken Sie 
uns die in der Sprache Redcode 
geschriebenen Programme ein, 
wenn Sie glauben, daß sie die un-
ten abgedruckten und die mei-
sten anderen schlagen können. 
Wir werden zwischen allen Ein-
sendungen im K.O .-System den 
endgültigen Sieger ermitteln. Da-
mit nicht allein eine unglückliche 
Anfangsposition entscheidet, 
wird jede Paarung mehrmals aus-
getragen. Senden Sie Ihre Exem -
plare bis 15. 9. an: 
Redaktion HG 
Stichwort: Virus 
Schillerstraße 23a 
8000 München 2 

Zwillinge 
Eine Demonstration, wie auch 
größere Viren Mobilität erlangen 
können, führt "Zwillinge" vor. 
Es kopiert sich in einen neuen 
Speicherbereich, ist aber defen-
siv eingestellt . Die beiden DEF-
Anweisungen dienen als Zeiger 
auf Quelle und Zie l während des 
Kopiervorgangs. Die Übertra-
gung des gesamten Program-
mes geschieht in einer Schleife. 
Der Verglei ch mit CMP #9 !-3 
stellt fest, ob der Wert der ersten 
DEF-Anweisung bereits 9 ist . 
Wenn dies nicht der Fall ist, wird 
die nächste Anweisung (ein 
Sprung hinter die Schleife) 
übergangen . Die beiden Anwei-
sungen ADD # 1 ! -5 inkremen-
tieren die Zeiger auf Quelle und 
Ziel. 
DEF 0 
DEF 80 
MOV@-2@-1 
CMP #9 !-3 
JMP !4 
ADD#1! - 5 
ADD#1! -5 
JMP!-5 
MOV #80 !74 
JMP !74 
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KTIV 
OMPUTERN 

Listing 
des Monats: 
Game-Tool 
Perfekte Animation und guter Sound sind nicht nur für Vi-
deospiele wichtig. Dieses Programm stellt Werkzeuge zur 
Verfügung, die die Entwicklung einfach machen und das ma-
gere und langsame BASIC des C64 vergessen lassen. Es ist 
knapp 5 KByte lang und komplett in Maschinensprache ge-
schrieben. 

ln den DATA-Zeilen des Li -
stings ist das Maschinen -
programm gespeichert. 
Wenn Sie dieses Programm 
abtippen , werden Sie kei -
nen Ärger mit den vielen 
DATAs bekommen. Haben 
Sie einen falschen Wert ein -
gegeben, weist Sie d ie ein -
gebaute Prüfsummenrou-
tine auf die fehlerhafte Zeile 
hin und li stet sie am Bild-
schirm . Bitte halten Sie sich 
daher an die Ze ilennumerie-
rung. Nach der Eingabe 
sol lten Sie das Programm 
speichern und erst dann mit 
RUN starten . Wen n kein 
Fehler · gefunden wurde, 
werden die Daten wahlweise 
auf Datasette oder Diskette 
gespeichert. Später kann 
man das Maschinenpro-
gramm "Game-Tool V2 .0" 
mit ,1,1 bzw. ,8,1 Jaden . · 
Das Programm wird mit SYS 
64738 oder dem RESET-
Schalter gestartet. Es erwe i-
tert das BAS IC um 51 neue 
BAS IC-Befeh le. Obwohl es 
ursprünglich zum Program-
mieren von Videospielen 
entwicke lt wurde, kann es 
auch für al le anderen An-
wendungen benutzt werden , 
in denen viel Animation und 
guter Sound benötigt wer-
den. Der zusätzliche Inter-
preter arbeitet nach demsel -
ben Prinzip wie der Commo-
dore- lnterpreter, das heißt, 
jeder Befehl belegt nur ge-
nau ein Byte und es ist mög-
lich,d.ieBefehle abzukürzen . 
Tooi-Befehle 
HELP 
Gibt alle 
Befehle aus. 
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KILL 
Bewirkt einen Kaltstart, der 
den C64 in den Startzustand 
bringt. 
OLD 
Holt ein mit "NEW" oder 
RES ET gelöschtes Pro-
gramm in den Spe icher zu-
rück . 
DIR 
Gibt das Directory aus, wo-
be i Programme im Speicher 
bleiben . Mit der F7-Taste 
hält man die Ausgabe an, 
unGI mit der F1 -Taste geht 
die Ausgabe weiter . 
Befehle für Sprites 
SHOW sn 
Schaltet ein Sprite ein . 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 
HIDE sn 
Schaltet ein Sprite aus. 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 
MODE sn,fm 
Es wird festgelegt, ob Multi-
color oder Singleco lor. 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 
fm = Farbmodus (0 = Sing-
lecolor; t = Multicolor) 
COLOR sn,f1 
Einem Sprite wird d ie Farbe 
zugewiesen. 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 
f1 = Farbe (0 bis 15) 
MULTI f2,f3 
Es werden die beiden zu-
sätzli chen Farben f2 und f3 
für Multicolorsprites festge -
legt. 
f2 = Multicolor 0 (0 bis 15) 
f3 = Multicolor 1 (0 bis 15) 
SIZE sn,xe,ye 
Es wird die Größe des Spri -
tes festgelegt. 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 

= doppelte Breite (0 
nein, 1 = ja) 
ye = doppelte Höhe (0 = 

nein, 1 =ja) 
PRIOR sn,mp 
Es wird festgelegt , ob das 
Sprite vor dem Hintergrund 
Priorität hat oder nicht. 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 
mp = Modus der Priorität (0 
=Priorität; t =keine Priori -
tät) . 
SET sn,x,y 
Das Sprite wird an der durch 
x und y festgelegten Posi -
tion auf den Bildsch irm ge-
bracht. 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 
x = X-Koordinate(Obis511) 
y = Y-Koordinate (0 bis 255) 
BLOCK sn,bn 
Gibt an, aus welchem Block 
das Sprite se ine Matrix er-
hält. 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 
bn = Blocknummer (0 bis 47 
und 128 bis 255) 
BCOPV sb,zb 
Kopiert einen Spriteblock in 
einen anderen . 
sb = Startblock (0 bis 47 
und 128 bis 255) 
zb = Zielblock (0 bis 47 und 
128 bis 255) 
ANIMATE sn,eb,lb,g 
Gibt an, au.s welchen Blök-
ken das Sprite se ine Matrix 
erhä lt und mit welcher Ge-
schwindigkeit die Blöcke 
gewechselt werden . 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 
eb = erster Block, welcher 
angeze igt wird (0 bis 47 und 
128 bis 255) 
lb = letzter Block, welcher 
angezeigt wird (0 bis 47 und 
128 bis 255) 
g = Geschwindigkeit der 
Sprite-Animation (1 bis 255) 

1 = sehr schnell e Ani -
mation · 
255 = sehr .langsame 
Animation · 
0 = keine Sprite-Ani -
mation 

XMOVE sn,x1 ,y1 ,x2,y2,g,a, 
Mit diesem Befehl wird ein 
Sprite an der durch x1 und 
y1 festgelegten Pos ition auf 
den Bildschirm gesetzt. An -
schließend wird das Sprite 
ständig mit der Geschwin -
d igkeit g immer in dieselbe 
Richtung (von x1 nach x2) 
oder hin und her (also von 
x1 nach x2 und umgedreht) 
bewegt. 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 
xt = X-Koordinate des An -
fangspunktes (0 - 511) 
y1 = Y-Koordinate des An -
fangspunktes (0-255) 
x2 =X-Koordinate des End -
punktes (0 - 511) 
g = Geschwindigkeit der 
Bewegung (1 bis 255) 

1 = sehr schne lle Be-
wegung 
255 = sehr langsame 
Bewegung 
0 = Sprite nicht bewe-
gen 

a = Art der Bewegung 
(0 = immer in dieselbe 
Richtung) 
(1 = immer hin und her) 

VM.OVE sn,x1 ,y1 ,y2,g,a 
Das Sprite wird an der durch 
xt und y1 festgelegten Pos i-
tion auf den Bi ldschirm ge-
setzt. Anschließend wird 
das Sprite ständig mit der 
Geschwindigkeit g, immer in 
dieselbe Richtung (von y1 
nach y2) oder hin und her 
(also von y1 nach y2 und 
umgedreht) bewegt. 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 
xt = X-Koord inate des An -
fangspunktes (0 - 511) 
y1 = Y-Koordinate des An-
·fangspunktes (0 - 255) 
y2 = Y-Koordinate des End -
punktes (0-255) 
g = Geschwind ig keit der 
.Bewegung (1 bis 255) 

1 = sehr schnelle Be-
wegung 
255 = sehr langsame 
Bewegung 
0 = Sprite nicht bewe-
gen 

STOP sn 
Mit diesem Befehl können 
Sprites wieder angeha lten 
werden. 
sn = Spritenummer (0 bis 7) 
DESIGN bn 
Dieser Befeh l legt fest, wel-
cher Spriteblock neu erste ll t 
bzw. geändert werden soll. 
bn ·= Blocknummer (0 bis 47 
und 128 bis 255) . 
BYTE 24bit 
Definiert eine Spritematrix-
zeile des be i DESIGN ge-
nannten Blockes. Dieser 
Befehl funktionier.t nur in Zu-
sammen hang mit dem DE-
SIGN -Befehl! Das Bitmuster 
muß stets aus 24 Zeichen 
bestehen . Bei Singlecolor-
Sprites gilt: 

Transparent (Bild -
schirmfarbe) 
A = Sprite-Farbe (f1) 
Bei Multicolor-Sprites gi lt : 

= Transparent (Bild -
schirmfarbe) 
AA = Multicolor 0 (f2) 
BB = Multicolor 1 (f3) 
CC = Sprite-Farbe (f1) 
Es ist darauf zu achten, daß 
die Buchstaben immer paar-
weise angegeben werden 
müssen. 
SSAVE "name",gn . 
Speichert d ie Spriteblöcke 0 
bis 47 und 128 255 auf 
dem Gerät gn. 
"name" = Namenstring 
gn = Gerätenummer 
SLOAD '.'name",gn 
Lädt die Spriteblöcke 0 bis 
47 und 128 bis 255vom Gerät 
gn. Bei Ausführung im Pro-
gramm wird das Programm 
nicht neu gestartet! 
"name" = Namenstring 
gn = Gerätenummer 
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PI COMPUTERN 

Befehle für Zeichen 
ZDESIBG bc 
Dieser Befeh l legt fest, wel -
ches Ze ichen mit BYTE neu 
erstellt bzw. geändert wer-
den soll. 
bc = Bildschirm-Code des 
zu ändernden Zeichens 
(siehe Commodore 64-
Handbuch, AnhangE, Seite 
133 bis 134) 
BYTE 8blt 
Definiert eine Zeichenma- · 
trixzeile des bei ZDES IGN ' 
oder AZDESIGN genannten 
Ze ichens. Dieser Befehl 
funktioniert nur in Zusam-
menhang mit dem ZDE -
SIGN -Befehl bzw. mit dem 
AZDESIGN-Befehl! Das Bit-
muster muß stets aus 8 Zei-
chen bestehen. Bei Sing le-
color-Zeichen gilt : 

Transparent (Bild -
schirmfarbe) 
A = Ze ichenfarbe 
Bei Multicolor-Zeichen gi lt : 

Transparent (Bild-
schirmfarbe) 
AA = Ze ichenfarbe 
BB = Zeichenmultico lor 0 
(zf2) 
CC = Ze ichenmulticolor 
(zf3) 
Es ist immer darauf z.u ach -
ten, daß die Buchstaben im -
mer paarweise angegeben 
werden . 
ZMON 
Multicolor für Zeichen· an. 
ZMOFF 
Multicolor für Zeichen aus. 
ZMULTI zf2,zf3 
Angabe für Zusatzfarben zf2 
und zf3. 
zf2 = Ze ichen multicolor 0 (0 
bis 15) 
zf3 = Zeichenmu ltico lor 1 (0 · 
bis 15) 
ZSAVE "name",gn 
Spe ichert den Ze ichensatz 
auf dem Gerät mit der Num-
mer gn . . 
"name" = Namenstring 
gn = Gerätenummer 
ZLOAD "name" ,gn 
Lädt einen Zeichensatz vom 
Gerät mit der Nummer gn . 
'Bei Ausführung im Pro-
gramm wird das Programm 
nicht neu gestartet! 
"name" = Namenstring 
gn = Gerätenummer 
COPY 
Kopiert den Zeichensatz aus 
dem ROM ins RAM . 
RAMCOPY 
Dieser Befeh l ist nur dann 
sinnvo ll , wenn vorher ein 
Zeichensatz mit den Befeh-
len ZSAVE und ZLOAD ge-
spe ichert oder geladen 
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wurde . ln Verbindung mit 
dem COPY-Befehl ist es 
möglich, zwischen dem 
Standard -Zeichensatz und 
einem anderen hin und her 
zu schalten . 
AZDESIGN bn,bc 
Dieser Befehl legt fest, wel-
ches der animierten Zeichen 
neu erste ll t bzw. geändert 
werden sol l. Das Bitmuster 
wird wie bei no.rmalen Ze i-
chen mit dem BYTE-Befeh l 
festge legt. Es werden pro 
Zeichen 8 Bitmuster benö-
tigt, diese werden in ver-
sch iedenen Blöcken abge-
legt. · 
bn = Blocknummer (0 bis 7) 
bc = Bildschirm -Code des 
zu ändernden Zeichens 
(Es sind nur die Codes von 
65 bis 90 erlaubt) ' 
ZANIMATE g 
Mit diesem Befehl wird die 
Zeichen-Animation einge-
schaltet. Danach wechseln 
d ie · Ze ichen 65 bis 90 (in 
Bildschirm-Code) ständig 
ihr Bitmuster, welches nun 
aus den Zeichenblöcken (0 

· bis 7) geholt wird (mit der 
Geschwindigkeit g). Man 
bekommt d ie animierten 
Ze ichen auf den Bildschirm, 
indem man die Zeichen A 
bis Z "geshiftet" eingibt. 
g = Geschwindigkeit der 
Zeichen-An imation (1 bis 
255) 

1 = sehr schnelle Ani-
mation 
255 = ·sehr langsame 
Animation 
0 = keine Ze ichen -Ani -
mation (Es wird Block 0 
angezeigt) 

BSAVE "name",gh 
Speichert die Zeichen-
blöcke 0 bis 7 auf dem Gerät 
mit der Nummer gn. Zusätz-
lich wird der freie RAM-Be-
reich zwischen GAME-Tool 
V2.0 und den Zeichenb lök-
ken 0 bis 7 mit abgespe i-
chert. ln diesem Bereich 
($92CA bis $98FF bzw. 
37578 bis 39167) könnten 
z.B. Musikstücke liegen, die 
somit auch gespeichert und 
geladen werden können 
(siehe Befehle für Sound). 
"name" = Namenstring 
gn = Gerätenummer 
BLOAD "name" ,gn 
Lädt die Zeichenb löcke 0 bis 
7 vom Gerät mit der Nummer 
gn . Bei Ausführung im Pro-
gramm wird das Programm 
nicht neu gestartet! 

Befehle für Sound 
VOLUME ls 
Der VOLUME -Befehl stellt 
die Lautstärke der drei Ton -
generatoren ein . 
ls = Lautstärke (0 b is 15) 
WAVE st,abcdefg 
Der WAVE-Befehl legt die 
Wellenform der Stimme st 
fest. 
st = Stimme (1 bis 3) 
a = Rauschen 
b = Rechteck 
c = Sägezahn 
d = Dreieck 
e = Test-Bit 
f = Ringmodulation · 
g = Synchronisation. 
Fürabis g gilt: 
A = Bit gesetzt 
. = Bit gelöscht 
WIDTH st,pb 
Der WIDTH -Befeh l legt d ie 
Pulswellenbreite pb der 
Stimme st bei Rechteck-
schwingung fest. 
st ·= Stimme (1 bis 3) 
pb = Pulswellenbreite (0 bis 
2047) 
ADSR st,a,d,s,r 
Bestimmt die Hüllkurve der 
Stimmest . 
a = Attack-Zyklusdauer (0 
bis 15) 
d = Decay-Zyklusdauer (0 
bis 15) · 
s = Sustain -Pegel (0 bis 15) 
r = Release-Dauer (0 bis 15) 
PLAY fr 
Spielt auf der 3. Stimme ei -
nen Ton mit der Frequenz fr. 
fr = Frequenz (0 bis 65535) 
DETUNE st,w · 
Der DETlJNE-Befehl ver-
stimmt die Stimme st um 
d.en Wert w. Der Wert w wird 
zur Frequenz der Töne ad-
d iert, jedoch nicht beim 
PLAY-Befehl. 
st = Stimme (1 bis 3) 
w = Wert (0 bis 255) 
FILTER ff,abcd 
Der FILTER-Befeh l legt die 
Filterfrequenz ff und den Fil -
termodus abcd fest. 
ff = Filtergrenzfrequenz (0 
bis 2047) 
a = Stimme 3 (A = aus; . = 
ein) 
b = Hochpaßfiltermodus (A 
= ein ; . =aus) 
c = Bandpaßfiltermodus (A 
= ein; . = aus) 
d = Tiefpaßfiltermodus (A 
= ein; . = aus) 
RESONANZ rf,abcd 
Die Resonanzfrequenz rf der 
Filter wird definiert und es 
wird definiert, ob die jewe i-
lige Stimme über die Filter 
geleitet werden so ll. 
rf = Resonanzfrequen z (0 
bis 15) 
a = Externe Filterein,gabe 
(A = ja;. = nein) 
b = Ausgabe von Stimme 3 
fi ltern (A = ja ; . = nein) 
c = Ausgabe von Stimme 2 
filtern (A = ja; . = nein) 

d = Ausgabe von Stimme 1 
filtern (A = ja; . = nein) 
VON st,ad 
Die Stimme st spielt Noten 
ab der Adresse ad. Dazu 
müssen die Noten und ihre 
Notenlängen abwechselnd 
ab der Adresse ad im Spei -
cher stehen . Für die Noten 
brauchen nur die Nummern 
der Noten (im Commo-
dore 64-Handbuch aut den 
Seiten 158 und 159) angege-
ben werden. Zusätzl ich gilt 
Nr. 95 als Note H7, Nr. 96 als 
Pause und Nr. 255 als End-
markierung der Nofen . Als 
Notenlängen können Werte 
von 0 bis 255 angegeben 
werden. Beispiele : • 
1/1 Note =c 64; 1/2. Note = 
48 
1/2 Note = 32; 1/4. Note = 
24 . 
1/4 Note = 16 ; 1/8. Note = 
12 
1/8 Note = 8; 1/16. Note = 
6 
1/16 Note= 4 ; 1/32. Note = 
3 
1/32 Note = 2 
st = St imme (1 bis 3) 
ad = Adresse ab der die 
Noten und Notenlängen ge-
lesen werdeFl sol len . 
VOFF st 
Schaltet die Stimme st aus . 
Sonstige Befehle 
SPEED g 
Mit diesem Befehl wird d ie 
Geschwind igkeit g der IRQ-
Routinen (ANIMATE, 
XMOVE, YMOVE, ZAN I-
MATE, VON und SCROLL) 
festgelegt. Sollten Ihnen die 
Geschwindigke iten zu lang -
sam se in , so können Sie 
diese mit diesem Befeh l er-
höhen. Hierbei ist jedoch zu 
beachten, daß eine Erhö-
hung der Geschwindigkeit 
zu Lasten der BAS IC-Ge-
schwindigkeit geht. 
g = Geschwindigkeit (0 bis 
255) 
PROTEC m 
Der PROTEC-Befeh l macht 
die Umscha ltung Groß-/ 
Kleinschrift von der Tastatur 
her unmöglich und hebt die 
Stop-Taste auf. 
m = 1 bis 255 Schutz ist ak-
tiviert 
m = 0 Schutz ist deaktiviert 
BORDER f 
Der BORDER-Befeh l legt 
die Rahmenfarbe fest. 
f = Farbe (0 bis 15) 
PAPER f 
Der PAPER-Befehl legt die 
Hintergrundfarbe fest. 
f = Farbe (0 bis 15) 
PEN f 
Der PEN -Befehl legt die ak-
tuelle Zeichenfarbe fest. 
f = Farbe (0 bis 15) 
SCROLL strlng,g,z,s,l 
Der SCROLL-Befehl scrollt 
einen belieb igen Text mit 

Nr. 8 - August 1986 

Scan: S. Höltgen



Speicherbeleguns vom Programm Game-Tool 

Hexadezima l- Dezimal - Belegung 
Adresse Adresse 
0000 -0400 0- 1024 Wie im Handbuch be-

schrieben 
0401 -05DO 1025- 1488 Dieser Platz wird von 

Game-Tool für Tabel len be-
nötigt 

05D1 -0800 1489- 2048 Fre ier Platz für eigene Ma-
schinenprogramme oder 
Noten 

der Geschwind igke itg in d·er 
Ze ile z. s und I bestim.men 
dabei d ie Spa lte s und die 
Lä nge I des ,.Fensters", in 
dem der Text scrol lt. 
string = bel iebiger Text 
g = Geschwi nd igke it des 
Serol iens 

z = Ze il e (1 bis 25) 
s = Spa lte (1 bis 39) 
I = Länge des Fensters (2 
bis 40) 
SSTOP 
Mitd iesem Befehl wird das 
Textsero li en abgeschaltet . 

Stefan Harms 

0801 -7FFF 2049-32767 BAS IC-RAM (30719 freie Der Autor stellt sich vor 
Byte) 

8000 -92CA 32768-37578 Hier liegt Ga me-Tool V2.0 
92CB -98FF 37579-39167 Freier Platz für eigene Ma-

schinen prog ramme oder 
Noten (kan n mit BLOAD 
bzw. BSAVE geladen bzw. 
gespeichert werden ) 

9900 -99CF 39168-39375 Zeichenb lock 0 
99DO -9A9F 39376- 39583 Zeichenblock 1 
9AAO - 9B6F 39584- 39791 Ze ichenblock 2 
9B70 - 9C3F 39792- 39999 Ze ichenblock 3 
9C40 -9DOF 40000- 40207 Ze ichenb lock 4 
9D 10 -9DDF 40208- 40415 Ze ichenb lock 5 
9DEO -9EAF 40416- 40623 Zeichenblock 6 
9E BO -9F7F 40624 - 40831 Zeichenb lock 7 
AOOO - AFFF 40960 - 45055 Nach ZLOAD oder ZSAVE 

lieg t hier ein Zeichensatz 
AOOO - BFFF 40960-49151 Nach SLOAD oder SSAVE 

liegen hier d ie Sprite-
' Blöcke 128 b is 255 

COOO -CBFF 49152- 52223 Spriteb löcke 0 bis 47 
CCOO -CFF7 52224- 53239 Vi deo- Matri x: 25 Zeil en 

ma l 40 Ze ichen 
CFF8 -CFFF 53240-53247 Sprite -Datenzeiger 
0000 - DFFF 53248- 57343 Hier li egt ein freidefini er-

barer Ze ichensatz im RAM 
EOOO - FF.FF 57344- 65535 Hier liegen die Sprite-

Blöcke 128 bi s 255 im RAM 

REM *** GAME-TOOL DATA-LADER *** 

PRINT"U;8" 

Stefan Harms, 
Autor von Game- Too / 

Ich wurde am 10. 8. 1967 
geboren, f:! in also 1{3 
Jahre al t, und gehe auf 
das Fachgymnasium 
(technischer Zweig) in 
Me/dorf. Meine Pro-
grammierkenntnisse er-
warb ich durch Selbst-
studium mit einem VC 
20, den ich Ende 1983 
erwarb. Da ich schon 
bald an d ie Grenzen 
dieses Systems stieß 

112100 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
112170 
1080 
109121 

PRINT" GAME-TOOL V2.121 COPYRIGHT 4/1986 BY" 

1100 

PR I NT" 
PR I NT" 
PR I NT" 
PR I NT" 
PRINT"OO 

STEFAN HARMS" 
AN DER SUEDERAU 23" 

2223 MELDORF" 
TEL.: 1214832/3612" 

PROGRAMM WIRD EINGELESEN!" 

1110 REM *** EINLESEROUTINE *** 
1120 
1130 AN=32768:ZI=37584:5=AN:Z=1740 
1140 FOR I=1 TO 16:READ X 
1150 IF X=-1 THEN 144121 
1160 IFX<00RX>255THEN131210 
1170 GOSUB 1350:POKE S,X 
1180 S=S+1:PR=PR+X:NEXT 
1190 READ X:IF PR=X THEN PR=0:Z=Z+10:GOTO 1140 
120121 
1210 REM *** PRUEFSUMMENFEHLER *** 
1220 
1230 PRINT"m PRUEFSUMMENFEHLER IN ZEILE"Z 
124121 PRINT" PRUEFSUMME DER ZEILE"Z":"PR 
125121 PRINT" RICHTIGE 
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und mir überdies be-
wußt wurde, daß die-
sem Comp uter keine 
lange Zukunft mehr auf 
dem Markt beschert 
sein würde, entschloß 
ich mich dann im Mai 
1984 auf den C64 umzu-
steigen. 
Ich wollte schon immer 
gern ein Videospiel 
programmieren, jedoch 
war mir das BASIC des 
Commodore 64 viel zu 
langsam und zu mager. 
Also entschloß ich 
mich, nachdem ich in 
die Programmierung in 
Assembler eingestie-
gen war, im Win ter 
1985186 ein Tool zu 
schreiben, mit dem das 
Programmieren von Vi-
deospielen und ande-
ren Dingen, in denen 
viel Animation und gu-
ter Sound nötig ist, sehr 
einfach sein sollte. Das 
Ergebnis meiner Bemü-
hungen ist Game- Too/ 
V2.0. 
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1260 
1270 
1280 REM *** DATENFEHLER *** 
1290 
1300 PRINT"m DATENFEHLER IN ZEILE"Z 
1310 PRINT"OO ES WURDE VERSUCHT"X"ZU POKEN.t;!I":GOTO 1260 
1320 
1330 REM ** WERTE ANZEIGEN *** 
1340 
1350 PR I NT" ZEILE: "Z" 
1360 PRINT"OO EINGELESENER WERT: 
1370 IF Z<>PEEK<63)+256*PEEK<64) 
1380 RETURN 
1390 

SPEICHERSTELLE:"S 
•••• I" X 

THEN 1420 

1400 REM *** DATA-ZEILENFEHLER *** 
1410 
1420 PRINT"mDATA-ZEILE FEHLT ODER ZEILENNUMMERN DER" 
1430 PRINT"OODATA-ZEILEN NICHT IN ZEHNER ABSTAENDEN!;!I":END 
1440 IF S=ZI THEN 1540 
1450 
1460 REM *** DATENZAHLFEHLER *** 
1470 
1480 PRINT"m DATENZAHL IST FALSCH":PRINT"OO DAS WAERE RICHTIG :";ZI-AN 
1490 PRINT"OO IHRE DATENANZAHL 
1500 END 
1510 
1520 REM *** KEINE FEHLER *** 
1530 
1540 PR I NT" l;lmJmJ!Il!Dl KEINEN FEHLER GEFUNDEN ! 
1550 PRINT"OO DAS MASCHINENPROGRAMM SOLL 
1560 PRINT"OO JETZT GESPEICHERT WERDEN 
1570 PRINT"OO BITTE GERAETEADRESSE EINGEBEN 
1580 PRINT"OO <DATASETTE=1/DISK=8>" 
1590 GET A$:IFA$="1" THEN 1640 
1600 IF A$< >"8" THEN 1590 · 
1610 GOSUB 1690 
1620 SAVE"GAME-TOOL V2.0",8 
1630 GOTO 1660 
1640 GOSUB 1690 
1650 SAVE"GAME-TOOL V2.0",1 
1660 PRINT"OO ZUM START RETURN DRUECKEN" 
1670 PRINT"OO SYS 64738 [II]" 
1680 END 
1690 POKE 43, 0:POKE 44,128 · 
1700 POKE 45,202:POKE 46,146:RETURN 
1710 
1720 REM *** DATA'S MIT PRUEFSUMMEN *** 
1730 
1740 DATA 9,128,126,128,195,194,205, 56, 48,142, 21,208, 32,163,253, 32, 1940 
1750 DATA 80,253, 32,138,255, 32, 91,255, 88, 32, 83,228, 32,191,L27,169, 2186 
1760 DATA 51,133, 1,162, 0,189, 8,210,157, 0,153,157,208,153,157,160, 1899 
1770 DATA154,157,112,155,157, 16,157,157,224,157,157,176,158, 2314 
1780 55,133, 1, 32, 68,166,169,126,160,128, 2303 
1790 DA1;:..141, 24, 3,140, 25, 3, 32, 90,129, 32,163,253, 32,154,229, 32, 1482 
1800 96,166,169, 0,162,158,157, 0, 4,202,208,250,169, 1,141, 2, 1885 
1810 DATA 4,169, 89,141, 22, 3,169,128,141, 23, 3, 76,161,128, 72,138, 1467 
1820 DATA 72,152, 72,169,127,141, 13,221,172, 13,221, 48, 8, 32,188,246, 1895 
1830 DATA 32,225,255,240,196, 76,114,254,173,148, 4,208, 3, 32,237,246, 2443 
1840 DATA 96,120, 32,154,229,169,152,160,128,141, 40, 3,140, 41, 3,169, 1777 
1850 DATA 0,141, 32,208,141, 33,208,162, 24,157, 0,212,202, 16,250,162, 1948 
1860 DATA 5,189, 84,129,157, 4, 3,202, 16,247,173, 0,221, 41,252,141, 1864 
1870 DATA 0,221,173, 24,208, 41, 15, 9, 48,141, 24,208,169,204,141,136, 1762 
1880 DATA 2,169, 69,141, 20, 3,169,138,141, 21, 3,169,128,133, 56,169, 1531 
1890 DATA252,160,128, 32, 30,171, 88,162,128, 76,139,227,147, 13,142,153, 2048 
1900 DATA 32, 32, 32, 32, 71, 65, 77, 69, 45, 84, 79, 79, 76, 32, 32, 86, 923 
1910 DATA 50, 46, 48, 13, 13, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 32, 40, 67, 41, 32, 574 
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1920 DATA 49, 57, 56, 54, 13, 13, 32, 32, 32, 32, 66, 89, 32, 83, 84, 69, 
1930 DATA 70, 65, 78, 32, 72, 65, 82, 77, 83, 13, 13, 32, 51, 48, 55, 49, 
1940 DATA 57, 32, 66, 65, 83, 73, 67, 32, 66, 89, 84, 69, 83, 32, 70\ 82, 
1950 DATA 69, 69, 13, 0,242,129,129,129,182,129,169,208,141, 30,137,169, 
1960 DATA208,141, 34,137,169,224,141, 57,137,169, 51,141, 38,137,169, 48, 
1970 44,137, 32, 19,137, 76,222,137,162,255,120,154,216, 76,239, 
1980 DATA252, 16, 45,201,255,240, 41, 36, 15, 48, 37,201,204, 48, 36, 56, 
1990 DATA233,203,170,132, 73,160,255,202,240, 8,200,185,195,130, 16,250, 
2000 DATA 48,245,200,185,195,130, 48, 5, 32, 71,171,208,245, 76,239,166, 
2010 DATA 76,243,166, 76, 36,167, 32,115, 0, 32,191,129, 76,174,167,240, 
2020 DATA 11,233,128,144, 10,201, 35,176, 9, 76,247,167, 76, 43,168, 76, 
2030 DATA165,169,201, 75, 48, 5,208, 6, 76, 18,168, 76, 8,175,201,127, 
2040 DATA240,249, 56,233, 76, 10,168,185,195,131, 72,185,194,131, 72, 76, 

· 2050 DATA115, 0,166,122,160, 4,132, 15,189, 0, 2, 16, 7,201,255,240, 
2060 DATA 65,232,208,244,201, 32,240, 58,133, 8,201, 34,240, 89, 36, 15, 
2070 DATA112, 48,201, 63,208, 4,169,153,208, 40,201, 48,144, 4,201, 60, 
2080 DATA144, 32, 0,132, 11,136,134,122,202,200, 
2090 DATA232,189, 0, 2, 56,249,158,160,240,245,201,128,208, 48, · 5, 11, 
2100 DATA164,113,232,200,153,251, 1,185,251, 1,240, 54, 56,233, 58,240, 
2110 DATA 4,201, 73,208, 2,133, 15, 56,233, 85,208,156,133, 8,189, 0, 
2120 DATA 2,240,223,197, 8,240,219,200,153,251, 1,232,208,240,166,122, 
2130 DATA230, 16,250,185,158,160,208,180,189, 0, 2, 
2140 DATA 16,190,153,253, 1,198,123,169,255,133,122, 96,132,113,160, 0, 
2150 DATA132, 11,136,134,122,202,200,232,189, 0, 2, 56,249,195,130,240, 
2160 DATA245,201,128,208, 8, 5, 11, 24,105, 76, 76, 64,130,166,122,230, 
2170 DATA 11,200,185,194,130, 16,250,185,195,130,208,220,164,113,166,122, 
2180 DATA 76, 37,130, 72, 69, 76,208, 75, 73, 76,204, 79, "76,196, 83, 72, 
2190 DATA 79,215, 72, 73, 68,197, 67, 79, 76, 79,210, 77, 85, 76, 84,201, 
2200 DATA 77, 79, 68,197, 83, 73, 90,197, 80, 82, 73, 79,210, 83, 69,212, 
2210 DATA 66, 76, 79, 67,203, 65, 78, 73, 77, 65, 84,197, 88, 77, 79, 86, 
2220 DATA197, 89, 77, 79, 86,197, 83, 84, 68, 69, 83, 73, 71,206, 
2230 DATA 90, 68, 69, 83, 73, 71,206, 66, 89, 84,197, 65, 90, 68, 69, 83, 
2240 DATA 73, 71,206, 90, 65, 78, 73, 77, 65, 84,197, 90, 77, 79,206, 90, 
2250 DATA 77, 79, 70,198, 90, 77, 85, 76, 84,201, 83, 83, 65, 86,197, 83, 
2260 DATA 76, 79, 65,196, 67, 79, 80,217, 82, 65, 77, 67, 79, 80,217, 90, 
2270 DATA 83, 65, 86,197, 90, 76, 79, 65,196, 66, 83, 65, 86,197, 66, 76, 
2280 DATA 79, 65,196, 83, 80, 69, 69,196, 86, 79,206, 86, 79, 70,198, 87, 
2290 DATA 65, 86,197, 86, 79, 76, 85, 77,197, 65, 68, 83,210, .87, 73, 68, 
2300 DATA 84,200, 70, 73, 76, 84, 69,210, 82, 69, 83, 79, 78, 65, 78,218, 
2310 DATA 80, 76, 65,217, 83, 67, 82, 79, 76,204, 68, 73,210, 68, 69, 84, 
2320 DATA 85, 78,197, 83, 83, 84, 79,208, 80, 82, 79, 84, 69,195, 66, 67, 
2330 DATA 79, 80,217, 66, 79, 82, 68, 69,210, 80, 65, 80, 69,210, 80, 69, 
2340 DATA206, 0, 39,132,120,129,109,132, 50,133, 63,133, 78,133, 92,133, 
2350 DATA111,133,151,133,233,133, 22,134, 81,134,114,134, 19,135, 166,134, 
2360 DATA217,135,229,135, 16,136, 56,136,180,136,235,136,250,136, 0,137, 
2370 DATA 5,137, 66,137,123,137, 89,129,246,137,167,137,233,137, 21,138, 
2380 DATA 46,138, 61,138,108,141,162,141,201,141,232,141, 26,142, 82,142, 
2390 DATA115,142,185,142,211,142,152,144,171,132,244,142, 99,145,105,145, 
2400 DATA130,145,167,145,174,145,181,145,169,252,160,128, 32, 30,171,169, 
2410 DATA 13, 32,210,255,160, 0,169, 0,133, 2,185,195,130,240, 41, 16, 
2420 DATA 30,201,128,208, 0,230, 2, 24,233,127, 32,210,255,200, 56,169, 
2430 DATA 10,229, 2,170,169, 32, 32,210,255,202,208,250, 76, 54,132, 32, 
2440 DATA210,255,230, 2,200, 76, 58,132,169, 13, 32,210,255, 96,165, 43, 
2450 DATA164, 44,133, 34,132, 35,160, 3,200,177, 34,208,251,200,152, 24, 
2460 DATA101, 34,160, 0,145, 35,105, 0,200,145, 43,136,162, 3, 
2470 DATA230, 34,208, 2,230, 35,177, 34,208,244,202,208,243,165, 34,105, 
2480 DATA 2,133, 45,165, 35,105, 0,133, 46, 76, 99,166,169, 1,162, 32, 
2490 DATA160,133, 32,189,255,169, 1,162, 8,160, 0, 32,186,255, 32,192, 
2500 DATA255,162, 1, 32,198,255,160, 5,132,251, 32,207,255,170,164,251, 
2510 DATA136,208,245, 32,207,255,164,144,208, 61, 32,205,189,169, 32, 32, 
2520 DATA210,255, 32,207,255,133,251,201, 0,240, 8,165,251, 32,210,255, 
2530 DATA 76,226,132,169, 13, 32,210,255, 32,188,246, 32,225,255,240, 23, 
2540 DATA165,203,201, 3,240, 5,160, 3, 76,200,132,165,203,201, 63,240, 
2550 DATA 6,201, 4,240,241,208,244, 32,204,255,169, 1, 32,195,255, 96, 
2560 DATA 36,. 32,253,174, 32,158,183, 96, 32,158,183,224, 8, 176, 62,142, 
2570 DATA138, 4, 96, 32, 40,133,189,194,146, 13, 21,208,141, 21,208, 96, 
2580 DATA 32, 40,133,189,194,146, 73,255, 45, 21,208,141, 21,208, 96, 32, 
2590 DATA 40,133, 32, 33,133,172,138, 4,138,153, 39,208, 96, 32,235,183, 
2600 DATA165, 21,208, 9,165, 20,142, 37,208,141, 38,208, 96, 76, 72,178, 
2610 DATA 32, 40,133, 32, 33,133,138,240, 17,224, 2, 16,240,174,138, 4, 
2620 DATA189,194,146, 13, 28,208,141, 28,208, 96,172,138, 4,185,194,146, 
2630 DATA 73,255, 45, 28,208, 76,134,133, 32, 40,133, 32,253,174, 32,235, 
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DATA183,165, 20,201, 2,176,198,164, 21,208,194,224, 2,176,190,224, 
DATA 0,240, 14,174,138, 4,189,194,146, 13, 23,208,141, 23,208,208, 
DATA 14,174,138, 4,189,194,146, 73,255, 45, 23,208,141, 
DATA 20,240, · 11,189,194,146, 13, 29,208,141, 29,208,208, 11,189,194, 
DATA146, 73,255, 45, 29,208,141, 29,208, 96, 32, 40,133, 32, 33,133, 
DATA224, 2,176, 32,224, - 0,240, 13,174,138, 4,189,194,146, 13, 27, 
DATA208,141, 27,208, 96,174,138, 4,189,194,146, 73,255, 45, 27,208, 
DATA141, 27,208, 96, 76, 72,178, 32, 40,133, 32,253,174, 32,235,183, 
DATA 14,138, 4,172,138, 4,200,138,153, 0,208,136,165, 20,153, 0, 
DATA208, 78,138, . 4,174,138, 4,189,194,146,164, 21,240, 11,192, 2, 
DATA176,210, 13., 16,208, 96, 45, 16,208,141, 16, 
DATA209, 96, 32, 40,133, 32, 33,133,1.72,138, 4,169, 0,153, 28, 4, 
DATA138, 32,104,134,153,248,207, 96,224, 48, 48, 6,224,128, 16, 2, 
DATA 48,162, 96, 32, 40,133, 32, 33,133, 32,104,134,138,172,138, 4, 
DATA153, 12, . 4,153,248,207, 32, 33,133, 32,104,134,232,138,172,138, 
DATA 4,153, 20, 4, 32, 33,133,138,172,138, 4,153, 28, 4,169, 0, 
DATA172,138, 4,153, 36, 4, 96,120, 32, 40,133,189,194,146,141,136, 
DATA 4,169, 1,157, 94, 4, 32, 26,134,172,138, 4,152,170, 10,168, 
DATA200,185, 0,208,172,138, 4,153,120, 4, 32, 33,133,172,138, 4, 
DATA138,153,128, 4,169, 0,153, 68, 4,185,128, 4,217,120, 4,208, 
DATA 3, 76,109,133,176, 6,174,138, 4,254, 68, 4, 32, 33,133,138, 
DATA208, 6,174,138, 4, 32,221,135,174,138, 4,157,192, 5,157,200, 
DATA 5,169, 0;157,208, 5, 32, 33,133,138,240, 6,174,138, 4,254, 
DATA208, 5, 88, 96,120, 32, 40,133,189,194,146,141,136, 4,169, 1, 
DATA157, 86, 4,174,138, . 4, 32, 26,134,165, 21,141,102, 4,240, 19, 
DATA201, 1,240, 3, 76,109,133,173,136, 4, 13, 84, 4,141, 84, 4, 
DATA 76, 78,135,173,136, 4, 73,255, 45, 84, 4,141, 84, 4,165, 20, · 
DATA174,138, 4,157,104, 4, 32,208,135,165, 21,141,103, 4,240, 19, 
DATA201, 1,240, 3, 76,109,133,173,136, 4, 13, 85, 4,141, 85, 4, 
DATA 76,126,135,173,136, 4, 73,255, 45, 85, 4,141, 85, 4,165, 20, . 
DATA174,138, 4,157,112, 4,169, 0,174,138, 4,157, 60, 4,173,103, 
DATA 4,205,102, 4, 48, 15,208, 16,189,112, 4,208, 3, 
DATA 76,109,133,176, 3,254, 60, 4, 32, 33,133,138,208, 6,174,138, 
DATA 4, 32,221,135,174,138, 4,157, 52, 4,157, 44, 4,169, 0,157, 
DATA 76, 4, 32, 33,133,138,240, 6,174,138, 4,254, 76, 4, 88, 96, 
DATA 32,253,174, 32,138,173, 32,247,183, 96, 32, 40,133,169, 0,157, 
DATA 94, 4,157, 86, 4, 96,169, 0,133,142,169,192,133,143,162, 3, 
DATA134,141,162, 21,134,140, 32,158,183, 32,104,134,224, 0,240, 16, 
DATA 24,165,142,105, 64,133,142,165,143,105, 0,133,143,202,208,240, 
DATA 96,169, 0,133,142,169,208,133,143, 32,158,183,224, 0,240, 16, 
DATA 24,165,142,105, 8,133,142,165,143,105, 0,133,143,202,208,240, 
DATA162, 1,134,141,162, 8,134,140, 96,120,165,140,208, 3, 76, 72, 
DATA178,198,140,169, 0,133,139, 32,106,136,169, 52,133, 1,165, 2, 
DATA160, 0, 145,142,169, 55,133, 1,230, 142,208, 2,230, 143,230,139, 
DATA164,139,196,141,208,225; 88, 76,121, 0,160, 0,132, 2,162, 8, 
DATA169, 46,209,122,208, 5, 6, 2, 76,171,136,169, 65,209,122,208, 
DATA 7, 6, 2,230, 2, 76,171,136,169, 66,209,122,208, 13, 6, 2, 
DATA 6, 2,230, 2, 32,115, 0,202, 76,171,136,169, 67,209,122,208, 
DATA 17, 6, 2,230, 2, 6, 2, 32,115, 0,202, 32,115, 0,202,208, 
DATA191, 96, 76, 72,178,169, 0,133,142,169,153,133,143, 32,158,183, 
DATA224, 0,240, 20,224, 8, 16, 33, 24,165,142,105,208,133,142,165, 
DATA143,105, 0,133,143,202,208,240, 32, 33,133,138, 24,233, 64, 48, 
DATA 8,201, 26, 16, 4,170, 76, 28,136, 76, 72,178,120, 32,158,183, 
DATA142, 4,142, 1, 4,142, 11, 4, 88, 96,160,216,140, 22,208, 
DATA 96,160,200, 76,253,136, 32,158,183,142, 34,208, 32, 33,133,142, 
DATA 35,208, 96,120,160, 0,140, 11, 4,132, 3,132, 5,169,208,133, 
DATA 4,169,208,133, 6,162, 51,134, 1,177, 5,162, 48,134, 1,145, 
DATA 3,200,208,241,230, 4,230, 6,169,224,197, 4,208,231,169, 55, 
DATA133, 1, 96,169,160,141, 30,137,169,224,141, 34,137,169,192,141, 
DATA 57,137,169, 48,141, 38,137,169, 62,141, 44,137, 32, 19,137, 32, 
DATA212,225,169, 62,133, 1,162,255,160,203,169, 0,133,253,169,160, 
DATA133,254,169,253,133,185, 32,216,255, 76,222,137,120, 32,212,225, 
DATA169, 1,133,185,169, 0, 32,213,255,169,224,141, 30,137,169,160, 
DATA141, 34,137,169, 0,141, 57,137,169, 62,141, 38,137,169, 48,141, 
DATA 44,137, 32, 19,137, 76,222,137,169,160,141, 30,137,169,208,141, 
DATA 57,137,169, 48,141, 38,137,169, 62,141, 44, 
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3300 DATA137, 32, 19,137, 32,212,225,169, 62,133, 1,162,255,160,175,169, 2080 
3310 DATA 0,133,253,169,160,133,254,169,253,133,185, 32,216,255,169, 55, 2569 
3320 DATA133, 1,173, 10, 4,141, 11, 4, 88, 96,120, 32,212,225,169, 1, 1420 
3330 DATA133,185,169, 0, 32,213,255,169,208,141, 30,137,169,160,141, 34, 2176 
3340 DATA137,169,224,141, 57,137,169, 62,141, 38,137,169, 51,141, 44,137, 1954 
3350 DATA 32, 19,137, 76,222,137,120, 32,212,225,162,240,160,159,169,202, 2304 
3360 DATA133,253,169,146,133,254,169,253,133,185, 32,216,255, 88, 96,120, 2635 
3370 DATA 32,212,225,169, 1,133,185,169, 0, 32,213,255, 88, 96, 32,158, 2000 
3380 DATA183,142, 5,220, 96, 32,121,138, 32,171,138, 32, 46,139,173,142, 1810 
3390 DATA 4,240, 3, 32,189,145,173,139, 4,240, 3, 32, 23,143,173,140, 1683 
3400 DATA 4,240, 3, 32,147,143,173,141, 4,240, 3, 32, 15,144,173, 11, 1505 
3410 DATA 4,240, 3, 32, 41,140, 76, 0, 32,132,138,232,224, 1739 
3420 DATA 8,208.248, 96,189, 28, 4,240, 33,254, 36, 4,189, 36, 4,221, 1798 
3430 DATA 28, 4,208, 22,169, 0,157, 36, 2202 
3440 DATA 20, 4,208, 6,189, 12, 4,157,248,207, 96,162, 0,189, 94, 4, 1600 
3450 DATA208, 6,232,224, 8,208,246, 96,189,194,146,141,136, 4,173, 21, 2232 
3460 DATA208, 45,136, 5,208,231,189,200, 5,157,192, 2470 
3470 DATA 5,189, 68, 4,208, 16,138,168, 10,170,232,254, 0,208, 32, 39, 1741 
3480 DATA139,240, 21,' 76,243,138,138,168, 10,170,232,222, 0,208, 32, 39, 2076 
3490 DATA139,240, 5,152,170, 76,178,138,152,170,189,208, 5,240, 24,189, 2275 
3500 DATA120, 4,188,128, 4,157,128, 4,152,157,120, 4,189, 68, 4, 73, 1500 
3510 DATA 1,157, 68, 4, 76,178,138,138,168, 10,170,232,185,120, 4,157, 1806 
3520 DATA 0,208,152,170, 76,178,138,189, 0,208,217,128, 4, 96,162, 0, 1926 
3530 DATA189, 86, 4,208, 6,232,224, 8,208,246, 96,189,194,146,141,136, 2313 
3540 DATA 4,173, 21,208, 45,136, 4,240,236,222, 44, 4,208,231,189, 52, 2017 
3550 DATA 4,157, 44, 4,189, 60, 4,208, 26,138,168, 10,170,254, 0,208, 1644 
3560 DATA208, 9,173, 16,208, 13,136, 4,141, 16,208, 32, 14,140,240, 36, 1594 
3570 DATA 76,143,139,138,168, 10,170,189, 0,208,208, 11,173,136, 4, 73, 1846 
3580 DATA255, 45, 16,208,141, 16,208,222, 0,208, 32, 14,140,240, 5,152, 1902 
3590 DATA170, 76, 53,139,152,170,189, 76, 4,240, 75,189,104, 4,188,112, 1941 
3600 DATA 4,157,112, 4,152,157,104, 4,173, 84, 4, 45,136, 4,240, 6, 1386 
3610 DATA 13, 85, 4, 76,190,139,173,136, 4, 73,255, 45, 85, 4,172, 85, 1539 
3620 DATA 4,141, 85, 4,152, 45,136, 4,240, 6, 13, 84, 4, 76,216,139, 1349 
3630 DATA173,136, 4, 73,255, 45, 84, 4,141, 84, 4,189, 60, 4, 73, 1, 1330 
3640 DATA157, 60, 4, 76, 53,139,138,168, 10,170,185,104, 4,157, 0,208, 1633 
3650 DATA152,170,173, 84, 4, 45,136, 4,240, 6, 13, 16,208, 76, 1475 
3660 DATA173,136, 4, 73,255, 45, 16,208,141, 16,208, 76, 53,139,189, 0, 1732 
3670 DATA208,217,112, 4,208, 18,173, 16,208, 45,136, 4,141,137, 4,173, 1804 
3680 DATA 85, 4, 45,136, 4,205,137, 4, 96,173, 10, 4,240,120,174, 1, 1438 
3690 DATA 4,202,142, 4,240, 1, 96,173, 10, 4,141, 1, 4,206, 2, 1231 
3700 DATA 4,208, 8,162, 1,142, 3, 4, 76,166,140,206, 3, 4,208, 8, 1343 
3710 DATA162, 1,142, 4, 4, 76,185,140,206, 4, 4,208, 8,162, 1,142, 1449 
3720 DATA 5, 4, 76,204,140,206, 5, 4,208, 8,162, 1,142, 6, 4, 76, 1251 
3730 DATA223,140,206, 6, 4,208, · 8,162, 1,142, 7, 4, 76,242,140,206, 1775 
3740 DATA 7, 4,208, 8,162, 1,142, 8, 4, 76, 5,141,206, 8, 4,208, 1192 
3750 DATA 8,162, 1,142, 9 ·, 4, 76, 24,141,206, 9, 4,208,160,162, 1, 1317 
3760 DATA142, 2, 4, 76, 43,141,169, 0,133,249,169,153,133,250,169,207, 2040 
3770 DATA133,251,169,153,133,252, 76, 59,141,169,208,133,249,169,153,133, 2581 
3780 DATA250,169,159,133,251,169,154,133,252, 76, 59,141,169,160,133,249, 2657 
3790 DATA169,154,133,250,169,111,133,251,169,155,133,252, 76, 59,141,169, 2524 
3800 DATA112, 133,249, 169., 155, 133,250, 169, 63,133,251, 169, 156,133,252, 76, 2603 
3810 DATA 59,141,169, 64,133,249,169,156,133,250,169, 15,133,251,169,157, 2417 
3820 DATA133,252, 76, 59,141,169, 16,133,249,169,157,133,250,169,223,133, 2462 
3830 DATA251,169,157,133,252, 76, 59,141,169,224,133,249,169,157,133,250, 2722 
3840 DATA169,175,133,251,169,158,133,252, 76, 59,141,169;176,133,249,169, 2612 
3850 DAJA158,133,250,169,127,133,251,169,159,133,252,169, 8,133,253,169, 2666 
3860 DATA210,133,254,160, 0,169, 51,133, 1,177,249,145,253,165,250,197, 2547 
3870 DATA252,208, 11,165,249,197,251,208, 5,169, 55,133, 1, 96,230,249, 2479 
3880 DATA208, 2,230,250,230,253,208, 2,230,254, 76, 73,141, 32,158,183, 2530 
3890 DATA138,240, 45,224, 4,176, 41,120,170,169, • 1,202,157,139, 4,138, 1968 
3900 DATA 10,133, 2, 32,208,135,166, 2,165, 20,157,161, 4,165, 21,157, 1538 
3910 DATA162, 4, 88, 32,123,143, 32,247,143, 32.-115,144, 32, 11,143; 96, 1547 
3920 DATA 76, 72,178, 32,158,183,138,240,247,224, 4,176,243,120,170,169, 2430 
3930 DATA 0,157,138, 4, 88,169, 0,160,212,133,142,132,143, 32, 14,142, 1666 
3940 DATA160, 7,169, 0,145,142,136,208,251, 96,169,171,160, 4,133,142, 2093 
3950 DATA132,143, 32, 4,142, 32,253,174,160, 0,132, 2,162, 7, 32,112, 1519 
3960 DATA136,165, 2, 10,160, 0,145,142, 96,169,240, 45,191, 4,141,191, 1837 
3970 DATA 4, 32,158,183,138,224, 16,176, 87, 24,109,191, 4,141,191, 4, 1682 
3980 DATA141, 24,212, 96_, 32,158,183,138,240, 70,224, 4,176, 66,202,240, 2206 
3990 DATA 9, 24,169, 7,101,142,133,142,208,244, 96,169,172,160, 4,133, 1913 
4000 DATA142, 132,143, 32, 4,142,162, 2, 134,139, 32, 68,142, 10, 10, 10, 1304 
4010 DATA 10,133,141, 32, 68,142, 24,101,141,160, 0,145,142,230,142,198, 1809 
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• " .. s e 
1 
E a 

AKTIV 
"COMPUTERN 

411'1211'1 
4121311'1 
41214121 
4121511'1 
411'1611'1 
411'1711'1 
411'1811'1 
411'1911'1 
4111'111'1 
41111'1 
41211'1 
413121 
414121 
41511'1 
416121 
41711'1 
418121 
419121 
4211'111'1 
42111'1 
42211'1 
42311'1 
42411'1 
42511'1 
42611'1 
42711'1 
428121 
4290 
4311'1121 
43111'1 
43211'1 
433121 
43411'1 
43511'1 
43611'1 
43711'1 
43811'1 
43911'1 
4411'111'1 
441121 
4420 
443121 
44411'1 
44511'1 
446121 
447121 
4480 
449121 
4511'111'1 
45111'1 
45211'1 
45311'1 
4540 
455121 
456121 
45711'1 
45811'1 
4590 
4611'111'1 
46111'1 
462121 
463121 
46411'1 
46511'1 
46611'1 
467121 

44 HC 

DATA139,208,231, 96, 32,253,174, 32,158,183,224, 16,176, 2,138, 96, 2158 
DATA 76, 72,178,169,169,16121, 4,133,142,132,143, 32, 4,142, 32,211'18, 1796 
DATA135,166, 21,224, 8,176,233,165, 211'1,1611'1, 11'1,145,142,165, 21,160, 1941 
DÄTA 1,145,142, 96, 32,138,173, 32,247,183,166, 21,224, 8,176,211'18, 1992 
DATA162, 5, 38, 211'1, 38, 21,211'12,21218,249,165, 211'1, 74, 74, 74, 74, 74, 1498 
DAT A 141 , 188 , 4 , 165 , 21 , 141 , 1 89 , 4 , 32 , 253 , 1 7 4 , 1611'1 , 121 , 132 , 2 , 162 , 1 7 68 . 
DATA 4, 32,112,136,169, 15, 45,191, 4,141,191, 4,165, 2, 111'1, 1121, 1231 
DATA 1121, 1121, 24,111'19,191, 4,141,191, 4, 96, 32,158,183,224, 16,176, 1569 
DATA 16,134, 2, 32,253,174,162, 4, 32,112,136,166, 2,142,1911'1, 4, 1561 
DATA 96, 76, 72,178,162, 11,189,181, 4,157, 14,212,21212, 16,247, 32, 1849 
DATA211,135,165, 2121,141, 14,212,165, 21,141, 15,212,173,185, 4, 9, 1823 
DATA 1,141, 18,212, 96, 32,158,183,2411'1,215,202,224, 3,176,2111'1,134, 2245 
DATA142, 32, 33,133,138,166,142,157,158, 4, 96,162, 4,189,188, 4, 1748 
DATA157, 21,212,211'12, 16,247, 96,211'16,149, 4,21218, 82,173,152, 4,2411'1, 2169 
DATA 14,173,155, 4,141,149, 4,169, . 4, 76,110,143,169, 161214 
DATA 1,141,152, 4, 61, 32,111, 191219 
DATA143,141,149, 4\141,155, 4,162, 7,189,167, 4,157, 0,212,202, 1837 
DATA 16,247, 32, 11,143, 32,139,144, 24,111'19,158, 4,141, 0,212,152, 1564 
DATA11215, 0,141, 1,212,173,171, 4, 13,152, 4,141, 4,212, 96,173, 1611'12 
DATA 11'1,153,238,112,143,208, 3,238,113,143, 96,169, 1,141,149, 4, 1911 
DATA141,155, 4,141,152, 4,173,161, 4,141,112,143,173,162, 4,141, 1811 
DATA113,143, 96,206,1511'1, 4,211'18, 82,173,153, 4,240, 14,173,156, 4, 1919 
DATA141,1511'1, 4,169, 0,141,153, . 4, 76,234,143,169, 1,141,153, 4, 1683 
DATA 32,235,143,141,1411'1,144,201,255,2411'1, 61, 32,235,143,141,1511'1, 4, 2297 
DATA141,156, 4,162, 7,189,174, 4,157, 7,212,202, 16,247, 32, 11, 1721 
DATA143, 32,139,144, 24,11219,159, 4,141, 7,212,152,11215, 0,141, 8, 152121 

4, 13,153, 4,141, i1,212, 96,173, 121,154,238,236, 1998 
DATA143,208, 3,238,237,143, 96,169, 1,141,15121, 4,141,156, 4,141, 1975 
DATA153, 4,173,163, 4,141,236,143,173,164, 4,141,237,143, 96,21216, 2181 
DATA151, 4,211'18, 82,173,154, 4,24121, 14,173,157, 4,141,151, 4,169, 1829 
DATA 121,141,154, 4, 76,11212,144,169, 1,141,154, 4, 32,111'13,144,141, 15111'1 
DATA1411'1,144,21211,255,2411'1, 61, 32,111'13,144,141,151, 4,141,157, 4,162, 211'1811'1 
DATA 7,189,181, 4,157, 14,212,21212, 16,247, 32, 11,143, 32,139,144, 17311'1 
DATA 24,11219,16121, 4,141, 14,212,152,111'15, 11'1,141, 15,212,173,185, 4, 1651 
DATA 13,154, 4,141, 18,212, 96,173, 121,155,238,104,144,211'18, 3,238, 1911'11 
DATA111'15,144, 96,169, 1,141,151, 4,141,157, 4,141,154, 4,173,165, 175121 
DATA 4,141,11214,144,173,166, 4,141,111'15,144, 96,169, 11'1, 10,168,185, 1754 
DATA 121,146, 72,185, 1,146,168,11214, 96,12121, 32,158,173, 32,163,182, 1778 
DATA141,144, 4,133,252,134,247,132,248,166,251,160, 11'1,140,146, 4, 2311'12 
DATA165,252,240, 4121,177,247, 16, 3, 76,20121,144,201, 96,144, 4, 41, 211'146 
DATA223,208, 15, 41, 63, 76,21121,144, 41,127,201,127,21218, 2,169, 94, 1949 
DATA 9, 64,157,192, 4,232,211'1121,198,252, 76,176,144, 88,169, 121,141, 2111'12 
DATA145, 4, 32, 33,133,142,143, 4,169, 0,162,204,141,190,145,142, 1789 
DATA194,145, 32, 33,133,138,240,100,224, 26,176, 96,202,224, 11'1,24121, 2211'13 
DATA 23, 24,173,190,145,11215, 411'1,141·,1911'1,145,173,194,145,111'15, 11'1,141, 1934 
DATA194,145,211'12,208,236, 76, 29,145,169, 121,141,190,145, 32, 33,133, 211'178 
DATA138,2411'1, 57,224, 40,176, 53,142, 74,145,211'12,138, 24,11219,1911'1,145, 211'197 
DATA141,190,145,173,194,145,105, 0,141,194,145, 32, 33,133,138,2411'1, 2149 
DATA 27,224, 1,240, 23,211'12,142,147, 4,169, 11'1, 24,111'19,147, 4,17121, 1633 
DATA224, 41,176, 8,1211'1,169, 1,141,142, 4, 88, 96,169, 121,141,142, 1662 
DATA 4, 76, 72,178,169, 0,141,142, 4, 96,169,128,141,145, 2,169, 1636 
DATA 1,141,148, 4, 32,158,183,138,211'18, 8,169, 121,141,145, 2,141, 1619 
DATA148, 4, 96, 32,253,174,165,142,133,253,165,143,133, 2238 
DATA254, 32,2311'1,135,1611'1, 63,1211'1,198, 1,198, 1,177,253,145,142,136, 2245 
DATA 16,249,23121, 1,230, 1, 88, 96, 32,158,183,142, 32,208, 96, 32, 1794 
DATA158,183,142, 33,211'18, 96, 32,158,183,142,134, 2, 96,169, 11'1,133, 1869 
DATA249,169,211'14,133,250,174,145, 4,238,145, . 4,236,143, 4,211'18, 47, 2353 
DATA1611'1, 0,14121,145, 4,211'10,177,249,136,145,249,211'10,211'14,147, 4,211'18, 2368 
DATA244,174,144, 4,236,146, 4,21218, 8,162, 121,142,146, 4, 76,244, 1942 
DATA145,174,146, 4,189,192, 4,145,249,238,146, 4, 96, 211'155 
DATA 12, 1, 28, 1, 45, 1, 62, 1, 81, 1,111'12, 1,123, 1,145, 1, 606 
DATA169, 1,195, 1,221, 1,250, 1, 24, 2, 56, 2, 9121, 2,125, 2, 1142 
DATA163, 2,211'14, 2,246, 2, 35, 3, 83, 3,187, 3,244, 3, 1317 
DATA 48, 4,112, 4,1811'1, 4,251, 4, 71, 5,152, 5,237, 5, 71, 6, 1159 
DATA167, 6, 12, 7,119, 7,233, 7, 97, 8,225, 8,111'14, 9,247, 9, 1265 
DATA143, 1121, 48, 11,218, 11,143, 12, 78, 13, 24, 14,239, 14,2111'1, 15, 1211'13 
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4680 DATA195, 16,195, 17,209, 18,239, 19, 31, 21, 96, 22,213, 23, 30, 25, 
4690 DATA156, 26, 49, 28,223, 29,165, 31,135, 33,134, 35,162, 37,223, 39, 
4700 DATA 62, 42,193, 44,107, 47, 60, 50, 57, 53, 99, 56,190, 59, 75, 63, 
4710 DATA 15, 67, 12, 71, 69, 75,191, 79,125, 84,131, 89,214, 94,121,100, 
4720 DATA115,106,199,112,124,119,151,126, 30,134, 24,142,139,150,126,159, 
4730 DATA250,168, 6,179,172,189,243,200,230,212,143,225,248,238, 46,253, 
4740 DATA 0, 0, 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64,128, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 
4750 DATA -1 
READY. 

Lader mit Checksummer für das Maschinenprogramm 

100 REM ******************************* 
110 REM * 64'ER DEMO * 
120 REM * EIN PROGRAMM FUER GAME-TOOL * 
130 REM * COPYRIHT 1986 BY * 
140 REM * STEFAN HARMS * 
180 REM ******************************* 
190 
200 
210 DES1GN0 
220 BYTE ........................ 
230 BYTE ........................ 
240 BYTE .. -..................... 
250 BYTE ........................ 
260 BYTE ........................ 
270 BYTE AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 

330 BYTE 
340 BYTE 
350 BYTE 
360 BYTE 
370 BYTE 

BYTE 
BYTE 
BYTE 
BYTE 
BYTE 

380 
- 390 

400 
410 
420 

AACCCCCCCCCCCCCCCCAACCAA 
AACCCCCCCCCCCCCCCCAACCAA 
AACCCCCCCCCCCCCCCCAACCAA 
AAAAAACCCCCCCCAAAAAAAAAA 
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 

430 PRINTCHR$<147> 
440 BORDER 6:PAPER 6 
450 SHOW 0:BLOCK 0,0 
460 MODE 0,1:MULTI 8,9 
470 COLOR 0,0 

1369 
1505 
1257 
1537 
1956 
3002 
255 

280 BYTE 
290 BYTE 

AABBBBBBBBAAAAAAAAAABBAA 
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 

480 XMOVE 0,100,100,200,1,1:YMOVE 0, 
150,100,200,1,1 

300 BYTE AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 
310 BYTE AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 
320 BYTE AACCCCCCCCCCCCCCCCAACCAA 

Demonstration von Design und Bewegung 

Diam ,, 

Das Glühwürmchen Diam ist im Schloß Darkcastle gefangen 
und versucht zu entkommen (C16/ 116/ plus 4) 

Steuern Sie Diam über den 
Joyst ick an Port 1 du rch d ie 
sechs Labyrinth e und sam-
meln Sie d ie klei nen gelben 
Steine, d ie im Labyri nth ver-

streu t sind . Haben Sie ge-
nu g davon aufgelesen, so 
ze igt sich rechts oben ·im 

. Rand das Schlüsselloch, 
das Sie dann nu r noch zu 

490 SIZE 0,1,1 
READY. 

Variable Bedeutung 

lb Labyrinth 
a Score 
I Li chtenergie 
b Bonus 
x,y Pos itionierung eines Stei nchans 
w Ko nstante 
i Zählvariable 

Variablenliste 

10 POKE56,57:P0Ks55,0:CLR:P=65280:POKEP+18,PEEK<P+18>AND251:POKEP+19,PEEK<P+19)A 
ND30R60 
11 COLOR4,1:COLOR0,1:FORT=819T0851:READA$:POKET,DEC<A$):NEXT:SYS819:PRINTCHR$(8) 
12 FORT=15872T016000:READA:IFA>-1THENPOKET,A:NEXT 
13 DATAA2,00,BD,00,D0,9D,00,3C,BD,00,D1,9D,00,3D,BD,00,D2,9D,00,3E,BD 
16 DATA00,D3,9D,00,3F,E8,E0,00,D0,E3,18,60 
19 REM****** ZEICHENSATZDATEN ***** 
20 DATA255,239,239,239,239,239,255,255 
21 DATA36,36,126,219,255,195,126,60 

DATA60,126,255,255,255,255,126,60 
DATA0,126,126,126,126,126,126,0 
DATA238,238,0,129,129,0,221,221 
DATA127,8,62,40,62,10,62,8 
DATA255,195,195,195,231,231,231,255 
DATA0,0,16,56,124,56,16,0 
DATA60,126,219,153,255,195,255,170 
DATA-1 

22 
23 
24 
27 
34 

36 
37 
39 
40 
41 
A 

REM*** EINLESEN DER MASCHINENCODES*** 
RESTORE41:DO:READA$:IFA$="TS"THENEXIT:ELSEA=DEC<A$>:POKE819+X,A:X=X+1:LOOP 
DATA78,A9,41,8D,14,03,A9,03,8D,15,03,58,60,00,AE,40,03,CA,8E,40,03,D0,21,A2,0 

42 DATA8E,40,03,6E,04,3E,AC,18,;E,A2,FF,E8,BD,19,3E,9D,18,3E 
43 DATAE0,06,D0,F5,8C,1F,3E,6E,03,3E,6E,02,3E,6E,06,3E,6E,05,3E,4C,0E,CE 
44 DATAA6,DC,A4,DD,A5,C6,C9,10,D0,04,A2,00 

Nr. 8-August 1986 HC 45 

.. • :t -& 
' 0 .. .. 
' 0 .. e 
1 
E 
8 

Scan: S. Höltgen



.. 
I -.. .. .. 

AKTIV 
ftCOMPUTERN 

46 

45 DATAA0,28,C9,11,D0,04,A2,28,A0,00,C9,12,D0,04,A2,00 
46 DATAA0,01,C9,13,D0,04,A2,01,A0,00,86,DC,84,DD,AE,CB,03,A9,20,9D 
47 DATA41,0D,EB,BD,41,0D,C9,20,D0,10,A9,48,9D,41,0D,A9 
48 DATA44,9D,41,09,BE,CB,03,4C,CC,03,C9,41,D0,04,CA,18,90,EB,A2,00,F0,EE,00,00 
49 DATA20,00,39,A5,D6,05,D9,60,TS 
56 I=14592:DD:READA$:IFA$< >"TS"THENPDKEI,DEC<A$):I = I+1:LOOP 
58 DATAA5,D0,18,65,DC,B5,DA,A5,D1,69 , 00,B5,DB,A5,DA,38,E5,DD,B5,DA,A5,DB,E9,00 
61 DATAB5,DB,A0,00,Bl,DA,C9,44,F0,0B,A5,DC,B5,D6,A5,DD,B5,D9,A5,D0,18,65,D6,B5,D 
A,A5 
65 DATAD1,69,00,B5,DB,A5,DA,38,E5,D9,B5.,DA,A5,DB,E9,00,B5,DB,A0,00,B1,DA,C9,44 
68 DATAD0,07,A9,00,B5,D6,85,D9,60,A5,D6,C9,00,D0,0B,A5,D9,C9,00,D0,02,60 
72 DATAEA,A6,D4,BD,00,3A,EB,18,65,D6,9D,00,3A,B5,D0,CA,BD,00,3B,69,00,EB,9D,00 
75 DATA3B,85,D1,EA,BD,00,3A,EA,3B,E5,D9,9D,00,3A,B5,D0,EA,BD,00,3B,E9,00,EA,9D 
78 DATA00,3B,B5,D1,A0,00,CA,CB,C4,03,D0,FA,BD,00,3A,B5,D2,BD,00,3B,B5,D3,A0,00,E 
B,CB,C4 
80 DATA04,D0,FA,BD,00,3A,B5,D7,BD,00,3B,B5,DB,EB,B6,D4,A0,00,A9,20,91,D2,EA,EA,A 
9,42,91 
83 DATAD7,B1,D0,BD,FF,39,A9,41,91,D0,A5,D0,3B,E9,00,B5,DA,A5,D1,E9,04 
86 DATAB5,DB,A9,5D,91,DA,A5,D7,38,E9,00,85,DA,A5,DB,E9,04,85,DB,A9,35,91,DA,60,T 
s 
107 POKE65286 , PEEK<65286)0R16:SYS819 
198 REM******** BILDSCHIRMAUFBAU ****** 
199 A=0:HS=600:HS$="TIM SCHLUETER":PRINT"t.l.'..i11 

200 FORI=1T020:PDKE3092+I,67:PdKE3093-I,67:NEXT 
215 FORI=1TD25:POKE3032+40*I,67:POKE3071+40*I,67:POKE2047+40*I,46:POKE2008+40*I, 
46:NEXT 
217 FORI=4032T04072:POKEI,67:POKEI-1024,46:NEXT 
220 FORI =3352T03391:POKEI,67:POKEI-1024,46:NEXT 
225 CHAR 1 • 2' 2 ' II l A M LIGHT LI VES II +STR$ ( L) : CHAR 1 '26. 3' II SCORE 
235 CHAR1,2,4, 11 (C) BY - SOFT ENERGY HIGH 11 +STR$<HS> 
240 CHAR1,26,5, 11 BONUS 
250 CHAR 1 ' 16+ I • 1 ' II : I F I < >BTHEN I =8: GOT0250 
255 RESTORE24:FORI=1TDB:READRE:POKE15903+I,RE:NEXT 
259 REM****** FENSTER FESTLEGEN ******* 
260 CHR$ <27>; "T"; "(eltl!l<eDM!JtlmY«!!lllm!l"TAB (38) CHR$ <27); 11 8 11 

265 REM LABYRINTHE LESEN UND REINSCOLLEN 
267 RESTORE270+LB*15 
268 READFA:FDRI=1T015:READA$:F=ABS<I-B>:COLOR1,FAOR1,F: "A$;CHR$<27) 
;"Wn 
269 NEXT 
270 DATA7," 
271 DATA" liP R E s s F I R E" 
272 DATA 11

" 

273 DATA"" 
274 DATA"" 
275 DATA" 
276 DATA" 
277 DATA" 
278 DATA"II:11 I I I I I I u-- !II I I I I I I" 
279 DATA"IHI I I I" 
280 DATA"II!l+ t:-- [!]+" 
281 DATA" 
282 DATA "llliiSCORE II- !IHIGH" 
283 DATA" - - --
284 DATA" 
285 DATA13," II+ II 

286 DATA"-
287 DATA" -
288 DATA"-
289 DATA" -
290 DATA" -
291 DATA"-
292 DATA" -
293 DATA" -
294 DATA 11 

295 DATA" 
296 DATA"--
297 DATA" 
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berühren brauchen, um zum .. 298 DATA"-- - nächsten Labyrinth zu ge-299 DATA" -- langen und den Zeitbonus • 300 DATA10," 11• " zu kassieren. Leider hat sich :t -301 DATA" - Diam aber noch mit einigen & 
302 DATA"- - schwerwiegenden Proble-
303 DAT A" --c::l I L'-- ---" men herumzuschlagen: 
304 DATA" - - Wenn er nämlich ein Stein - .. 
305 DATA" - - chen aufliest, wird E!r gleich - .. 
306 DATA" - zeit ig ein Glied länger. Auch ' 307 DATA" - darf er weder den Bild - 0 
308 DATA" - schirmrand noch sich selbst .. 
309 DATA" - berühren, will er nicht eines e 310 DATA" - r::IIL'-- seiner drei Leben verlieren . 
311 DATA" - Schließlich muß er auch 1 312 DATA"- --- noch darauf achten, daß ihm 
313 DATA" - r::ll L'--" das Licht nicht ausgeht. Er 
314 DATA" hat nur 99 Lichte'nergie-Ein -
315 DATA7," 11• " heiten, mit denen er das E Labyrinth beleuchtet, zur 316 DATA" - Verfügung. Geht ihm die 8 317 DATA" - Energie aus, wird es dunkel 318 DATA" - und er m·uß blind durchs 319 DATA" - r::llt: Labyrinth finden. Zum Glück 320 DATA"- kann er seine Energie wie -
321 DATA" - der auftanken, werJn er dqs 
322 DATA"- rosa Lichtgespenst, das 
323 DATA" - oben am Rand hin und her-
324 DATA" - wandert, trifft. Er hat dann 
325 DATA"- r::llt: -rlllt: _" wieder 99 Einheiten, und 
326 DA'f'A" - · das Licht geht wieder an. 
327 DATA" - Bei den höheren Levels ist 
328 DATA" ·Ei le angebracht, denn wenn 
329 DATA"-- ---" der Bonus 0 wird, muß er 
330 DATA8," 11• " ebenfalls Leben lassen . All 
331 DATA" " • diese Schwierigkeiten kön -
332 DATA" - nen Diam jedoch nicht von 
333 DATA"--c::ll - seinem Weg in die Freiheit 
334 DATA" - - " abhalten . 
335 DATA"- - Das Spiel zeichnet sich 
336 DATA" - - durch seine gute Grafik und 

hohe Spielgeschwindigkeit 337 DATA" - - aus . Da der Spielablauf zu 338 DATA" - 90 Prozent in Maschinen -339 DATA" - sprache geschrieben ist, 340 DATA"- dauert es am Anfang ein 341 DATA"- paar Sekunden, bis die Da-342 DATA" ten eingelesen sind. Durch 343 DATA" Im I ml ... - " die Programmierung über 
344 DATA" DATA-Zeilen lassen sich die 
345 DATA5," 11• " Labyrinthe leicht immer wie -
346 DATA" - der verändern (Zeilen 285-
347 DATA" - 374) . Tim Schlüter 
348 DATA"--c::llll 
349 DATA" - ----
350 DATA" - - . --
351 DATA"-
352 DATA" -
353 DATA" -
354 DATA" -
355 DATA" -
356 DATA"- lmlll --c::l I tJ-- -
357 DATA"---
358 DATA"-
359 DATA" 
360 DATA2," 11• " 
361 DATA" - --" 
362 DATA"-- --c::llli!l 
363 DATA" 
364 DATA" 
365 DATA" -
366 DATA" 
367 DATA" 
368 DATA" 
369 DATA" 
370 DATA" 
371 DATA" 
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AKTIV 
ftCOMPUTERN 

372 DATA"-
373 DATA" -
374 DATA" 
375 DATA2, .... , .... , .... , .... ,u .. 

r::l l l;;ll -

376 DATA"","","I!·········IAGAIN (Y/N)?","" 
377 MANAGED THIS GAME","","","I!••••II•ICDNGRATIDLATIDNS!","","" 
450 IFLB>6GDTD1000 
451 IFLB<>0GOTD490 
452 REM ******** HIGHSCORE + NAME ****** 
453 I FA >HSTHENHS=A: PR I NT" .. IIIIIIIYDUR NAME ( 16) " ; : POKE239 , 0: I NPUTHS$ 
457 PR I NT" ATAB < 31 > HS 
458 HIGH BY "LEFT$(HS$,16l;" 
460 IFJOY<1><128GDTD460 
470 LB=1:L=3:A=0:GDT0225 
471 REM********* INITIALISIERUNG ****** 
490 K=0:EK=4+3*<LB+1):B=1000:POKE3,5:PDKE4,4:Z=100:W=14847:CHAR1,31,3,"r::l":PRINTA 
497 PDKE208,166:POKE209,15:PDKE209,160:PDKE210,15:PDKE212,5:PDKE221,40:PDKE220,0 
498 FDRI=1TD6:POKE14847+I,183+I:NEXT:FORI=15104T015110:PDKEI,15:NEXT:VOL8:E=1024 
499 REM********* HAUPTSCHLEIFE ********* 
500 SYS884:IFPEEK<2034><>0THENSOUND2,100,2 
520 CHAR1 ,31, 5, "r::l": PRINTB"II ": B=B-1: IFB=-1GDTD800 
523 IFZ< 1THENFDRI=1TD11:NEXT:GDT0530 
525 Z=Z-1:CHAR1,18,6,''":PRINTZ"U ":IFZ<1THENFORI=1TD8:PDKE15903+I,0:NEXT 
530 P=PEEK<W>:IFP=32GDTD500 
700 IFP=660RP=67THEN800 
710 IFP< >71GOT0730 
720 K=K+1:A=A+20:SOUND2,643,10:IFK=EKTHENFDRI=1T08:SOUND2,643+20*I,6:NEXT 
722 CHAR1,31,3,"r::l"+STR$<A>:IFK=EKTHENPOKE3389,70:GDTD725 
723 X=INT<RND<1>*38)+1:Y=40* <INT<RND(1)*15)+8) 
724 IFPEEK<3072+Y+X)=32THENPDKE3072+X+Y,71:POKE2048+X+Y,119:ELSE723 
725 PDKE3,PEEK<3>+1:PDKE4,PEEK<4>+1:PDKE14847,32:GDTD500 
730 IFP=70THENRESTDRE733:LB=LB+1:FDRI=1T05:READT,LA:SOUND1,T,LA:NEXT:A=A+B:GDTD2 
00 
731 IFLB<6THEN733 
733 DATA560,20,560,20,600,20,600,20,700,40 
735 IFP<>72GOT0740 
736 SOUND2,900,8:PDKE971,0:IFZ<2THENRESTDRE24:V=15903:FORI=VTDV+7:READRE:PDKEI,R 
E:NEXT 
737 Z=100:G=3393 
740 GDT0500 
800 FDRI=1T09:SDUND3,410-I*10,5:NEXT:L=L-1:CHAR1,31,3,"r::l"+STR$(A):IFL< 1THENLB=0 
810 GOTD200 
1000 GETA$:IFA$="Y"GDT0199:ELSEIFA$<>"N"GOT01000 
1010 PRINTTAB<240>TAB<234l "SEE YOU AGAIN NEXT TIME, BYE,BYE!(;l;l" 

Torten-
diagramm 
Die Darstellung von Zahlen ln Diagrammform läßt sich mit 
dem C16 (116/plus 4) besonders einfach durchführen. Das 
Programm erlaubt zwei Modi: 
- Als Demonstrationsprogramm beliebig viele verschieden-
farbige Tortengrafiken mit verschiedenen Dicken, · 
- Tortengraflken, die lnfolge einzugebender Werte erstellt 
werden. 
Korrektur von Eingabewerten Ist vorgesehen. VIele Befehle 

Zellen 

20 
30 
40 - 80 

90 
120 
130 
140- 160 
170- 190 
200-210 

260-270 
280 

Kommentar 

Auswahl, ob Demoprog ram m oder Inputmod us 
Berechn ung der Zufal lswerte (max. zehn Sektoren ) 
Eingaben von Wertm engen und-größenmit 
Richtig- Fa lsch-Abfrage 
Fa rb- und Hell igke itsermi tt lu ngen 
Umrechnun g von Einga bewerten in Win ke lgrade 
Char-Anweisung für Wertangaben 
Zeichnen der Kreissekto ren 
Zeichnen der To rtendicke 
Berechn un g der Positionen für Prozenta ngaben 
mittels Char-Befehl 
Unterp rog ram m für Tortenmaße und -farben 
DA TA-Ze il e fü r Fa rbmod uswerte des Pa intbefehls 

des 3.5er BASIC sind enthalten. Ferdinand Prinz Programmstruktur 
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10 GRAPHICCLR:SCNCLR:COLOR0,1:CLR:GOSUB260 
20 PRINT"iiiDEMO- PROGRAMM:TASTE D!!! SONST BEL.TASTE!":GETKEYX$:IFX$<>"D"THEN40 
30 L=1:Z= INT< 3+7*RND<8>>:FORN=1TOZ:W<N> = INT<13+56*RND(8)):S=S+W<N>:NEXT:GOT090 
40 PRINT"U!l":INPUT"ZAHL DER WERTE";Z:IFZ<20RZ >10THENPRINT"[I]":GOT040 
50 GOSUB250:GETKEYX$:IFX$="J"THEN60:ELSE:PRINT"[I]":GOT040 
60 DO:N=N+1:PRINTN".WERT= ";:INPUTW<N> 
70 GOSUB250:GETKEYX$:IFX$<> "J"ORW<N> <=0THENN=N-1:PRINT"a:IIIJ":GOT060 
80 S=S+W<N>:LOOPWHILEN<> Z 
90 GRAPHIC3,1:F= INT<1+12*RND<8>>:H=INT<3+4*RND<9>>:CHAR2,0,24," F.P. ",1 
100 IFL=1THENCHAR1,10,23," DEM 0- PR 0 GRAMM ",1 
110 COLOR2,F,H:COLOR3 ,F+1,H-1:N=0 
120 DO:N=N+1:EW<N>=W<N>IS*360:LOOPUNTILN=Z:CHAR1,1,1,"WERTE: ",1 
130 FORN=1TOZ:X=i+EW<N>:A=X+AW:CHAR1,0,N+2,STR$<W<N>>:A<N>=A 
140 CIRCLE1,XM,YM,XR,YR,A-EW<N> ,A:Q<N>=RDOT(0):U<N>=RDOT<1> 
150 
160 W3<N>=<YM-<YR+5)*COS<W1<N>>>I8:DRAW1,Q<N>,U<N>TOXM,YM 
170 IFA >90ANDA<270THEN DRAW1 ,Q <N> ,U <N> TOQ <N> ,U·<N> +D 
180 DRAW1, XM-XR, YMTOX·M-XR, YM+D: CIRCLE1, XM, YM+D, XR, YR, 90,270 
190 DRAW1,XM+XR,YMTOXM+XR,YM+D:NEXT:FORN=1TOZ:READB 
200 WX<N>=XM+<XR-10>*SIN<W1<N>>:WY<N>=YM-<YR-10)*COS<W1<N>>:PAINTB,WX<N>,WY<N>,1 • 
210 COLOR0,F+2,H-3: CHAR0,W2<N>,W3<N>,STR$<INT<EW<N>I3.6))+"'Y. ",1:NEXT 
220 IFL=1THENCHAR2,20,2,"NAECHSTES BILD:",1:FORC=1T02000:NEXT:CLR:GOSUB260:GOT03 
0 
230 CHAR2,12,22,"NEUE GRAFIK-TASTE A ",1 
240 GETKEYX$:IFX$= "A"THEN10:ELSE:GRAPHICCLR:SCNCLR:END 
250 RICHTIG? (J/N)g":RETURN 
260 XM=80:YM=90:D= INT<10+20*RND<7>>:XR=50:YR=XR-D/2:AW=INT<8+37*RND<8>> 
270 COLOR1,2:COLOR4,INT<DI2>,5:RETURN 
280 DATA2, 3 ,1,2,3,1,2, 3, 1,2 

BlackJack 
Der C16 (116/ plus 4) versucht durch fortgesetztes Kartenzie-
hen mehr Punkte als Sie zu erreichen, ohne die Obergrenze 
21 zu überschreiten. 

D 9 

DD ___ .......... 

Punktewerte de·r Ka rte n : 
A 11 Pun kte 
K 4 Pun kte 
D 3 Punkte 
B 2 Pun kte 
2 - 18 entsprechend dem 

Ka rte nwert 
Sp ielverl au f : Der Compu-

ter g ibt sich zwe i verdeckte 

10 REM 17+4 <BLACKJACK) 
20 REM VON FLORIAN BLEIBINHAUS 
40 COLOR 4,6,5 
50 COLOR 0,14,7 
70 A$=" " 

Karten und Ihnen zwei auf-
gedeckte. Woll en Sie noch 
ei ne Karte, um Ihre Punkte -
za hl zu erh öhen, dann drük-
ken Sie die .,J"-Taste, sonst 
d ie ., N"-Taste. Wenn Siege-
nug Pun kte haben und ., N" 
drücken, gibt sich der Com -
pute r selbst noch Karten 
und fragt Sie nach Ihrem 
Einsatz . Sie geben einen 
Betrag ei n und drücke n RE-
TUR N. Dann deckt auch der 
Computer se ine Ka rten auf. 
Gewonnen hat, wer 
- mit den ersten be iden 
Karten zwe i Asse erre icht 

- •genau 21 Pun kte erreicht 
- 5 Karten hat (ohne 21 zu 
übertreffen) 
- die höhere Pun'ktezahl 
hat 
Be i Pun ktg leichhei t gewin -
nen Sie . Wer 21 Pun kte 
übertr ifft, ist .,geplatzt" und 
verli ert automat isch. 
Ihre Gewinne und Verluste 
werden auf Ih r Ko nto ver-
bu cht. Deshalb entscheidet 
neben Fo rtuna auch Ihr tak-
tischer Einsatz über d ie 
Höhe Ihres gesamten Spi el-
kapita ls. 

Florian Bleibinhaus 

80 SCNCLR:PRINT A$,"•ITJ BLACKJACKM!111111111<17+4>":DIM H$(50) 
90 GOSUB 840:SCNCLR:B$=" 
100 FOR 1=1 TO 2:GOSUB 500:K$<I>=K$:F$<I> =F$:GOSUB 630:WC=WC+KW:NEXT 
110 I=2:FOR J=1 TO 2:GOSUB 500:KW<J>=KW:GOSUB 670:WS=WS+KW:NEXT 
120 PRINTA$"NOCH EINE KARTE ?" 
130 GOSUB 810:IF JN$="N" THEN 170 
140 IF JN$<>"J" THEN 130 
150 GOSUB 500:KW<J>=KW:GOSUB 670:J=J+1:WS=WS+KW:IF J=6 THEN 170 
160 GOTO 130 
170 IF WC >17 THEN 240 
180 REM KOMMENTAR 
190 READ C$:PRINTA$B$A$C$ 
200 GOSUB 840:L=L+1:IF L=B THEN L=0:RESTORE 
210 GOSUB 500:1=1+1:K$<I>=K$:F$<I> =F$:GOSUB 630:WC=WC+KW 
220 IF I=5 THEN 240 
230 GOTO 170 
240 REM SETZEN 
243 ES=1:EC=1:REM GRUNDEINSATZ 
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AKTIV 
ftCOMPUTERN 

247 PRINTA$B$A$ 11 WIEVIEL DM SETZT DU 11 ;:INPUT ES$:ES=ES+VAL<ES$>:IF ES<1 THEN 240 
250 IF ES=1 THEN W$= 11 C11 :GOTO 900 
260 IF I=2 AND WC=22 THEN M0=4:Z1=1:GOTO 400 
270 IF I<>5 THEN 300 
280 FOR P=1 TO 5:IF K$<P><> 11 B11 AND K$<P><> 11 D11 AND K$<P><> 11 K11 THEN Q=1 
290 IF Q=0 THEN Z2=1:M0=4:GOTO 360 
300 Q=0:IF WC=21 THEN M0=4 
310 IF WC=20 THEN M0=3 
320 IF <WC=22 OR WC=23> AND J>3 THEN M0=1 
330 IF WC=19 OR WC=18 THEN M0=2:IF J=2 OR J>3 THEN M0=3 
340 IF WC>23 THEN M0=0 
350 IF WC=17 OR WC=16 OR WC=15 THEN M0=1 
360 IF ES<=2 THEN MO=M0+1:IF M0=5 THEN M0=4 
370 IF ES>11 AND M0<>4 THEN MO=M0-1:IF M0=-1 THEN M0=0 
380 IF M0=1 THEN P=INT<RND(1)*3):M0=2:IF P=0 THEN M0=0 
390 I'F M0=3 THEN P=INT <RND < 1> *3>: M0=4: IF P=0 THEN M0=2 
400 I F M0=4 THEN QQ= I NT ( RND ( 1> * 10) +5: EC=QQ+ES: GOSUB 770: I F W$< > 11 11 THEN 900 
410 IF M0=2 THEN EC=ES:PRINTA$B$A$ 11 ICH GEHE MIT.":GOSUB 840 
420 IF M0=0 THEN W$="S":PRINTA$B$A$"ICH ·GEHE NICHT MIT !":GOSUB 840:GOTO 900 
430 PRINTA$B$A$ 11 .EINSATZ =";EC:GOSUB 840 
440 IF M0<>4 THEN 465 
450 PRINTA$B$A$"WILLST DU ERHOEHEN ? 11 :GOSUB 810 
460 IF' JN$="J" THEN R=R+1:GOTO 820 
465 PRINT"i=.il";:FOR X=0 TO 9:PRINTB$:NEXT 
470 FOR Y=1 TO I:PRINT"i=.il 11 TAB<8*<Y-1>+1> "g "19111"; 
480 PR I NT "11111 911 911 911 911 91" ; : I F K$ < Y > =" 1011" THEN K$ < Y) = "1110" 
490 PRINT"I"F$(Y)" "K$<Y> 900 
500 REM KARTE AUSDENKEN 
505 ZK=INT<RND<1>*8>:F=INT<RND<1>*4> 
510 KW=2:K$="B":F$="!] .. 11 

520 IF ZK=1 THEN KW=3:K$= 11 D" 
530 IF ZK=2 THEN KW=4:K$="K" 
540 IF ZK=3 THEN KW=7:K$="7" 
550 IF ZK=4 THEN KW=8:K$="8" 
560 IF ZK=5 THEN KW=9:K$="9" 
570 IF ZK=6 THEN KW=10:K$="1011" 
580 IF ZK=7 THEN KW=11:K$="A" 
590 IF F=1 THEN F$="1] .. " 
600 IF F=2 THEN F$="••" 
610 IF F=3 THEN F$="•+11" 
615 GOSUB 850:IF Z4=1 THEN Z4=0:GOTO 500 
620 RETURN 
630 REM KARTENRUECKSEITE AUSGEBEN 
635 PRINT 11 i;Dl"TAB<8*(I-1>+1>; 
640 PR I .. --,DIIIIIII !J .. #J .. .. *!J .. I91111111 !J .. *!J .. •l+l911111"; 
650 PRINT"III•*!J .. •l+!J .. I91111111 !J .. *!J .. + 191111111•#J .. *!J .. I91111111 !1 .. #1 .. ._1 "; 
660 PRINT"9111111 '--'":RETURN 
670 REM KARTE AUSGEBEN 
675 PRINTA$TAB<8* <J-1> +1> "tmml ,--.,91111111 191111111911911911911 Dl"; 
680 I F K$= .. 1011" THEN K$= "1110 II 
690 PR I NT" I "F$ 11 "K$" I Dllllll a::JIII [JII [JII [JII [JII ":RETURN 
700 DATA ICH NEHM' NOCH EINE,EINE KANN ICH MIR NOCH LEISTEN 
710 DATA 'MAL SCHARF NACHDENKEN,DAS WIRD BRENZLIG,EINE NEHM' ICH NOCH 
720 DATA DAS SPIEL GEWINN ICH,HOL LIEBER ERST MAL DEIN SPARBUCH 
730 DATA DER POTT GEHT AN DICH 
770 D$="ICH ERHOEHE UM":D$=D$+STR$(QQ)+" DM" 
780 PRINTA$B$A$D$:GOSUB 840:PRINTA$B$A$"GEHST DU MIT ?":GOSUB 810 
790 IF JN$="N" THEN W$="C":EC=EC-QQ 
800 ES=EC:RETURN 
810 GETKEY JN$:RETURN 
820 PRINTA$B$A$"UM WIEVIEL ERHOEHST DU ";:INPUT ES$:IF R=5 THEN M0=2 
830 ES=VAL<ES$>:ES=EC+ES:GOTO 400 
840 FOR P=0 TO 3000:NEXT:RETURN 
850 REM PRUEFEN, OB KARTE BEREITS VORHANDEN 
855 G=G+1:H$<G>=K$+F$ 
860 FOR F=1 TO G-1 
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870 IF H$(G>=H$(F) THEN Z4=1 
880 NEXT:RETURN 
900 IF Z2=1 THEN W$="C" 
905 IF I<5 THEN 910 
906 FOR Z3=1 TO 5:IF KW<Z3><>2 AND KW<Z3><>3 AND KW<Z3><>4 THEN Q=1 
907 NEXT:IF Q=0 THEN W$="S " 
910 IF Z1=1 THEN W$="C" 
915 IF WS=22 AND KW <1 > =11 AND KW <2> =11 THEN W$="S" 
920 I F W$< > '"' THEN 1000 
925 IF WS>21 AND WC<22 THEN W$="C" 
930 IF WC>21 AND WS<22 THEN W$="S" 
935 IF WS>21 AND WC>21 THEN W$="S":IF WS>WC THEN W$="C" 
940 IF W$<> " " THEN 1000 
945 W$="S":IF WS<WC THEN W$="C" 
1000 REM ERMITTLUNG DES GEWINNS 
1005 IF W$<> "C" THEN 1020 
1010 PRINTA$B$A$"ICH HABE GEWONNEN 840:SK=SK-ES:GOTO 1030 
1020 PRINTA$B$A$ " DU HAST GEWONNEN 840:SK=SK+EC 
1030 PRINTA$B$A$"KONTOSTAND :"SK"DM":GOSUB 840 
1040 PRINTA$B$A$"NOCH EIN ·SPIEL ?":GOSUB 810 
1050 FOR 1=1 TO 5:KW <I>=0:K$<I>="":F$<I >="":NEXT:G=0:W$=" " :QQ=0 
10 60 ES=0:EC=0:Z1=0:Z2=0:Z3=0:Z4=0:GS=0:GC=0:WC=0:WS=0:I=0:J=0:ES$="":M0=0 
1070 IF JN$="J" THEN SCNCLR:GOTO 100 
1080 CLR:SCNCLR:END 

·steinwulf 
Auf dem C16 (11 6/ plus 4) wird der eines Körpers auf 

· einem Planeten ohne Atmosphäre simuliert. Zufallszahlen 
setzen die Distanz d zwischen Werfer und Ziel sowie die auf 
dem Planeten herrschende Fallbeschleunigung g fest. 

1 a 1 Y , 3:1 D I s't.• n z • 2 ... 1 T 

Uo '""al "' ? W 

Die Aufgabe des Spielers ist 
es, eine Anfangsgeschwin -
digkeit und einen Winkel 
alph a so zu finden , daß der 
Körper das Ziel . mög lichst 
wenig verfehlt. Danach wird 
die Güte des Wurfes ange- . 
zeigt. Es ist möglich, mit der 
gleichen Fallbeschleuni -
gung g und der gleichen Di -
stanz d weitere Versuche 
durchzuführen. Das Pro-
gramm nutzt die Möglich-
keiten der hochauflösenden 
Grafik und der Fenstertech-
nik . Lorenz Binggeli 

2 TRAP75: VOL4:A=RND <-TI> 
3 Z$ <111> ="SEHR GENAU 
4 Z'$ < 1 > = " GENAU " 
5 
6 Z$(3)="BEFRIEDIGEND!" 
7 
8 
9 Z$ <6 >= "SEHR 
10 PRINTCHR$ ( 14>;"00";CHR$ (27 >+"T " ; 
11 PRINT"•TEINWURF AUF VV.2.ILSE" 
12 BDX,0,0,319,159 
13 
1 4 C I'RCLE , 50 , 110 , 30 , 10 
15 CIRCLE,50,110,5:PAI NT,46,110 
16 DRAW,0,150T050,140T080,155T0150,145 
17 DRAWTD220,120T0300,157T0319,150 
18 PAINT, 1 ,151 
19 FORA=1T0300 
20 DRAW,RND<1 >*320,RND<1>*159 
21 NEXT 
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Zellen 

1 
3- 9 
10, 11 

12 - 27 
28 - 30 
31 

32, 33 

34 
36 - 40 
41- 43 

44 -47 
48 
49, 50, 55 

51 

53- 62 
65 
66- 68 
72 

75 

Kommentar 

Bildschirmanweisungen . 
Wertungstabell e 
Anweisungen zur Ausgabe des Programm -
namens 
Bildaufbau 
Beschriftung 
Poke 239,0 macht alle während des bi sheri -
gen Programmlaufs aufgenommenen Tasten-
cod es ungültig 
Den Variablen d und g werden Zufallszahl en 
zugeordnet 
f ist Skalierfaktor 
Aozeige von g und d 
Eingabe von vO 1,md alpha und deren Über-
prüfun g auf Gültigkeit 
Anzeige von vO und alpha 
Umrechnen vom Gradmaß ins Bogenmaß 
ln diesen Zeilen ist die Funktionsgleichung 

g 
y = x*tan(alpha) - *x2 

2*v02*cos2(alpha) 

mit der Formel 

v02*sin(2*alpha) 
wird d ie Wurfweite 

g 
ermittelt. W entscheidet über die Güte des 
Wurfes 
Anzeige des Steins 
Neunzehnmal " cursor down" 
Anzeige der Wurfg üte 
Will man mit derse lben Fa llbeschleun ig ung g 
und derselben Distanz d einen weiteren Wurf 
durchführen , dann gibt rn an hier "j" ein. An -
dere Eingaben (außer STOP-Taste) füh ren zu 
einer neuen Bestimmun g von g und d 
Diese Ze ile ist das Sprun gziel der TRAP-An -
weisung von Zeile 2. Die STOP-Taste bewirkt 
also immer ein ordnun gsgemäßes Verlassen 
des Programms 

Programmstruktur 
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AKTIV 
ftCOMPUTERN 

22 SSHAPEC$,1,154,5,158 
23 DRAW0,280,158T0284,154 
24 DRAW0,284,158T0280,154 
25 DRAW0,1,156T05,156 
26 DRAW0,3,158T03,154 
27 SSHAPEB$,1,154,5,158 
28 PRINT"I.:.iA •TEJN"; 
29 PRINTTAB<30);"+IEL 
30 KLAR? 
31 POKE239,0:GETKEYI$ 
32 G=RND<1>*20+.5 
33 D=INT<RND<1>*5000+100) 
34 F=D/279 
35 A$=C$ 
36 PRINT"I.'ß "; 
37 PRINTUSING"##.##";G; 
38 PRINTTAB<15>;" - ISTANZ 
39 PRINTUSING"####";D 
40 PRINT"m";CHR$(27)+"T"; 
41 INPUT" )(O <MJS) = "; V0 

I ASTE!" 

... • 
42 Ä1;45ü = ";AIZI 
43 IFA0<10RA0>450RV0<1THEN41 
44 PRINT"I..:.,)(O = "; 
45 PRINTUSING"####.#";VIZI; 
46 
47 PRINTUSING"##.#";AIZI; 
48 AL=A0/180*1f' 
49 K=TAN<AU 

... • 

50 L=GJ<2*VIZI*V0*COS<AL>*COS<AL)) 
51 W=INT<ABS<D- VIZI*VIZI*SIN<AL*2>JG)/F/7) 
52 X1 =1:Y1=154 
53 FORI=1T0314STEP5 
54 X= I*F 
55 Y=.154- <X*K-X*X*U /F 
56 IFY >1540RY< 1THEN63 
57 SOUND3,850+Y,2 
58 GSHAPEA$,X1,Y1 
59 
60 GSHAPEB$,I,Y 
61 Xl=I:Yl=Y 
62 NEXT 
63 SOUND1,800,5 
64 PRINTCHR$(27>+"N" 
65 PR I NT" 
66 PRINTCHR$(27)+"T";"I.:.i-EIN oURF IST"; 
67 IFW >6THENW=6 
68 PRINTZ$<W> 
69 FORA=1T02000:NEXT 
70 GSHAPEA$,Xl,Y1 
71 GSHAPEB$ , .1 , 154 
72 PRINT"I.:.il LEICHE •ITUATION NOCHMAL? (J/N>" 
73 POKE239,0:GETKEYI$ 
74 IFI$="J"THEN35:ELSE32 
75 GRAPHICCLR:PRINTCHR$(27)+"N" 
76 END 

Die wichtigsten Zeichen aus Listings für Commodore im HC·Heft 
(bei Verwendung eines Epson·RX SO-Druckers in Großschrift-Modus) 

und 5 

CTRL 
urii d 6 

CTRL 
und 7 

CTRL 
und 8 

Commodore 
und 1 

...... . ....... ....... ...... ... ... ... ... ...... ...... ...... .... ....... ...... ........ ....... ..... ..... ..... ....... ....... ........ ....... ....... ....... ....... ....... ....... ....... ....... 

.. . .. . ..... ........ ........ ....... ....... ....... ....... 
.. ..... . . 
... . . ... 
. 

..... 

Commodore ...... 
und 2 . .... 
Commodore ........ . ....... . ....... 
und 3 ........ 
Commodore . .... ' . ... 
und 4 .... 
Commodore (;; und 5 

Commodore 
und 6 

Commodore .. .. ....... 
und 7 

....... . ...... 
Commodore . ....... 
und 8 

SHIFT ....... .... ... 
und . ...... 
SH IFT ........ ........ 
und f ........ . ....... . ....... ........ 
SHIFT 

. ........ . ....... ........ ..... 
und ....... ....... 

CTRL ........ . ....... ........ 
und 9 ........ . ....... 
.CTRL 

....... ······· . ..... 
und 0 . ....... . ....... . ....... 
CLR/ HOME ....... . ...... . ...... 
SH IFT . ...... . ...... 
und CLR/ HOME 

. .... . ....... . ....... 
CRSR H :::J::: . ...... . ...... . ...... 
CRSR 

....... 
<=2 ....... . ...... . ...... . ...... . ...... 

SHIFT ... .. . 
und CRSR 1'! ... . ... 

, SHIFT . . .. . ..... 
und CRSR <=2 . .. 
F1 . . 
SHIFT 
und F1 

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

52 HC 

F3 

SHIFT 
und F3 

F5 

SHIFT 
und F5 

F7 

SHIFT 
und F7 

@ 

SHIFT 
und X 

1' 

+---
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Dieter Wink/er, Redakteur 
von HG-Extra 

Pascal ist von seiner Anlage 
her alles andere als eine 
Sprache für Grafikfreunde. 
Und das - so muß mange-
stehen - merkt man ihr 
trotz der Prozeduren, die 
Hersteller in ihre speziellen 
Dialekte implementieren , 
immer noch an. Allein das 
Thema Druckeranpassung 
ist ein Reizwort. Hardcopies 
lassen sich nur in glückli-

urbo·Tun..e 

Dem Compiler von Turbo-
Pascal wird nicht gerade 
Langsamkeit nachgesagt. 
Aber es gibt bekanntlich 
nichts, was sich nicht auch 
verbessern ließe. Konkret 
gemeint ist in diesem Fall 
das Einbinden fertiger Mo-
dule in ein neues Pascai -
Compilat. Turbo-Pascal 
compiliert bekanntlich im -
mer wieder sämtliche Pro-
grammteile, und das kostet 
unnötig Zeit. Wird ein kurzes 
Hauptprogramm geringfü -
gig geändert, dann wird 
beim Compilieren jedes 
noch so umfangreiche ln -
clude-Fi le von Diskette ge-
holt und wie bei der Erster-
stellung nochmal komplett 
mitcompiliert. 
Der Turbo-Tuner des Inge-
nieurbüros Keu l in Köln soll 
da Abhilfe schaffen, indem 
er Programmodule in direkt 
ladbare Binärfiles umwan -
delt . Damit verringert sich 
die Wartezeit des Anwen -

HC 

chen Fällen erzeugen und 
dann meistens dank 
normfauler Zubehör indu -
strie - nur auf wenigen 
Druckertypen . Deswegen 
beschäftigen wir uns gerade 
mit diesem Thema beson-
ders intensiv . ln der letzten 
Ausgabe war der spezielle 
Fall Sinclair QL mit dem Dia-
lekt Computer One an der 
Reihe, diesmal geht es 
darum, Turbo-Grafiken auf 
Schneider-Computern und 
gängigen Druckertypen zum 
Laufen zu bringen. 
Nach den Einsendungen 
von Pascal -Grafiken , die 
uns erreichten, zu schlie-
ßen, sind besonders zei-
chenfreudig: Oxford für 
Commodore 64, Hisoft für 
Sinclair/Schneider/Memo-
tech/Sharp und Turbo in 
Verbindung mit IBM -Kom-
patiblen und Schneider 
CPC. Es ist abzusehen, daß 
in Zukunft Pascal-Dialekte 
ohne zum indest optionale 
Grafikzusätze keine Chance 
mehr haben. 

ders um den Faktor 5 bis 10. 
Getuntes Turbo ist aller-
dings nicht billig - der Tu -
ner ist fast genauso teuer 
wie Turbo-Pascal selbst. 

Wolfgang J. Weber, Teub-
ner-Verlag, 152 Seiten, ca. 
25 Mark. 
Wer bereits in Pascal hinein-
geschnuppert hat, aber sich 
noch nicht sicher fühlt , 
sol lte sich mit Übungsauf-
gaben beschäftigen. Eine 
Hilfe kann dabei das Werk 
von Wolfg ang Weber sein, 
der nicht nur Fragen stellt, 
sondern auch besonderes 
Gewicht auf Fallen und Feh-
lerquellen legt. Neben Stan-
dard-Pascal nach DIN 66256 
werden insbesondere 
Turbo - und UCSD-Pascal 
berücksichtigt . 

Turbo·Extelll er 

Es ist schon ärgerlich, eine 
MS-DOS-Maschine, die 256 
KB oder mehr Hauptspei -
cherkapazität hat, zu besit -
zen, und dann unter Turbo -
Pascal nur 64 KB nutzen zu 
können. Normalerweise wird 
bei großen Programmen 
deshalb mit Overlays gear-
beitet, die jedesmal von Dis-
kette geholt werden. Der 
einzige Trick ist die Redu -
zierung der .. Nachladege-
schwindigkeit" durch Ein-
richten einer RAM-Disk: Ein 
Teil des Hauptspeichers 
kann dann bei weitaus ge-
ringeren Lade- und Spei -
cherzeiten lijie eine Diskette 
angesprochen werden. 
Der von der Firma H&B EDV 
in Tettnang angebotene 
Turbo-Extender soll diese 
Verrenkungen unnötig ma-
chen. Zwar ist auch er der 
Zusammenarbei t mit Over-
lays nicht abgeneigt und 
stellt zu diesem Zweck eine 
Programmanalyse zur Verfü-
gung, doch sein Hauptan -
liegen ist die vollständige 
Ausnutzung von maximal 
640 KB bei MS -DOS -Rech-
nern. Außer den einzelnen 
dafür nötigen Routinen, die 
in eigene Programme einge-
baut werden können, ma-
chen ihn die Analyse-Tools 
für Sourcecode zu einem 
wichtigen Werkzeug für 
Profi -Programmierer, die ei -
nen MS-DOS-Rechner be-
sitzen. 

Programmier· 
..... 

A. Peter Zimmermann, IWT-
Verlag, Vaterstetten, 322 
Seiten, 58 Mark. 
Nicht nur um Pascal geht es 
bei der Darlegung systema-
tischer Programmiertechni-
ken, sontJern auch um CO-
BOL. Besonderer Wert wird 
dabei auf die Einführung in 
strukturiertes Programm ie-
ren und auf Problembe-
handlung aus der betriebli -
chen Praxis gelegt. Die Lö-
sungen der dazugehörigen 
Aufgaben sind in COBOL 
Level II und Turbo-Pascal er-
stellt und in dem Buch ab-
gedruckt. 

MacAdvanta e 

Nach der Atari - und Amiga -
Euphorie vergißt man leicht, 
welcher Computer das 
68000- Fieber auslöste: Der 
1984 vorgestellte Maci ntosh 
von Apple. Er hat die typi-
schen prozessorbedingten 
Schwierigke iten wie die an -
deren 68000er bei der An -
passung von Turbo -Pascal , 
bietet aber durch seine Be-
nutzeroberfläche einen 
komfortablen Hintergrund 
für Pascal-Programmierer. 
MacAdvantage von Softech 
macht sich diesen Vorteil zu 
eigen. Die Steuerung der 
auf UCSD-Pascal beruhen-
den Version erfolgt über den 
Mac-Finder und ein speziel -
les Menüprogramm; außer-
dem kann über eine Schnitt -
stelle direkt auf Mac-Funk-
tionen wie Steuerung der 
Maus und Fenstertechnik 
zugeg riffen werden . 
Zum Lieferumfa'1g gehören 
sowohl Editor, Compiler 
und Debugger als auch P-
Maschine und die obligato-
rische Laufzeitbibliothek, 
die bedarfsweise zusam-
mengestellt und in eigene 
Programme eingebaut wer-
den kann. Es fehlt allerdings 
ein Assembler, der den uni-
versellen p-Code komplett 
ausgetesteter Programme in 
68000-Sprache übersetzt. 
Doch auch Programme, die 
nur mit der p-Maschine ge-
neriert werden, laufen er-
freulich zügig ab. 

Turbo-Pascal 
für Atari ST 

Philippe Kahn, der Inhaber 
der Firma Borland, hat in 
den USA die Auslieferung 
der lang ersehnten Turbo-
Pascal -Version für den Atari 
ST angekündigt. Auch bei 
Heimsoeth, der deutschen 
Vertriebsfirma, wartet man 
mit gefüllten Auftragsord -
nern sehnsüchtig auf das 
neue Produkt . Soba ld das 
Programm in München ein -
trifft, beginnt die Ausliefe -
rung. Der Grund : Das Hand -
buch ist identisch mit dem 
der anderen Turbo-Pascal -
Versionen und ist bereits 
gedruckt worden. 
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2 NEUE TOOLBOXEN 
•• FUR 

TURBO 
GAMEWORKS 
Schach, Bridge und GoMoku - die drei Klassiker der 
Karten- und Brettspiele als (zugegebenermaßen nicht 
ganz vollwertiger) Ersatz für klassische Bettspie/e. 
Dabei ist Spielen mit diesem Paket noch das kleinste 
Vergnügen: Indem Sie Ihr eigenes Spiel verbessern 
und dem vorhandenen Schach (Bridge/GoMoku) 
Variationen hinzufügen, lernen Sie, wie man in Turbo-
Pascal Spiele programmiert. Spaß und Unterhaltung 
halten sich die Waage mit dem Lerneffekt, den Sie 
mit diesem Programm wie nebenbei erzielen. Es ist 
deshalb auch vorzüglich zur Demonstration und für 
den Unterricht geeignet. Turbo-Gamewof'ks ist unsere 
vergnüglichste Tao/box aus der Turbo-Pascai-Family 
und sollte deshalb jedem Anfänger mitgegeben 
werden. Der Profi hat Gelegenheit, sich in die Höhen 
der Spieltheorie zu versteigen und wer gar nicht tun 
will, läßt seinen Computer gegen sich selbst spielen. 
Das kann Ihr PC zur Erholung auch mal brauchen. 
Vorläufig brauchen Sie aber einen IBM PC (oder 
Kompatiblen) zum Spielespaß und natürlich zum 
Compilieren Turbo -Pasca/3.0 
Für Kenner ein paar Daten, was mit Gameworks 
möglich ist: 
- jederzeit ein Spiel abbrechen und später wieder-

aufnehmen. 
- die Spielstärke stufenlos variieren 
- beljebige Stellungen eingeben und analysieren 
- Zugvarianten durchspielen 
- spezielle Modi für Mattaufgaben und Austesten 

neuer Strategien 
- eines ausführlichen Protokolls. 
Zitat: Georg Koltanowski, Schach-Kolumnist und 
Präsident der amerikanischen Schachvereinigung: 
»Spaß und Unterhaltung bei TURBO GAMEWORKS 
sind grenzenlos und vor allem kann das Programm 
dazu beitragen, Ihr Schachspiel unbegrenzt zu ver-
bessern <<. 

Jede Toolbox wie immer DM 225,72 

FANS 

TURBO 
EDITOR 

ln dieser Tao/box finden Sie wirklich alles, was Sie 
sich zur Umsetzung Ihrer Texte auf einem PC nur 
wünschen können: 
MicroStar - ein unglaublich leistungsfähiges Text-
verarbeitungsprogramm mit allem Drum und Dran: 
- Pu/I-Down Menü, die komfortabelste und leich-

teste Art, ein Programm zu bedienen. 
- Windows, bis zl.J 8 verschiedene Texte, können 

Sie durch 8 Bildschirmfenstergleichzeitig ansehen, 
verändern und montieren. 

- während Sie den fertigen Text aus-
drucken wollen, schreiben Sie bereits den näch-
sten -gleichzeitig! 

- RAM-resident, auch in großen Dateien blättern 
und arbeiten Sie ohne jedes Warten. 

- Lightning-Schnittstelle, schon heute können Sie 
MicroStar oder Ihr Turbo-Programm an Borlands 
neuester »Sensation<< (Zitat aus PC Magazine) 
TURBO-LIGHTNING anschließen! Turbo-Ughtning 
ist eine blitzschnelle Rechtschreibkorrektur, aber 
auch Sprachtraining durch Anzeige bedeutungs-
ähnlicher Wörter. Vorläufig in englisch. 

- und natürlich mit allen Funktionen der großen 
Textverarbeitungssysteme wie UNDO, Block, 
Zentrieren, Tabulieren, Umbruch etc. ausgestattet. 

MicroStarTM wird als funktionsfähiges Programm und 
im Turbo-Pascal Quellcode geliefert. MicroStar™ 
ist also nicht nur ein sehr edles Textsystem, 
sondern auch eine Riesenfundkiste für die 
Konstruktion und die Benutzeroberfläche 
Ihrer eigenen Turbo-Programme. Freie 
Nutzung ohne Lizenzgebühren! 
Vorläufig nur für IBM-PC und 
Kompatible, zum Compilie-
ren brauchen Sie natürlich 
Turbo -Pascal 3.0! 
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Hilfe aus der 

Wer in Turbo-Pascal Programme schreibt, 
wird kaum auf die Database-Toolbox verzich-
ten können: Sie ist überaus nützlich, häufig 
sogar Retter in Programmiernöten 

Nach dem Erscheinen von 
Turbo-Pascal und der na -
hezu epidemischen Verbrei -

tung brachte Borland über die 
Münchner Generalvertretung 
Heimsoeth die Too lbox zum Turbo-
Pascal auf den Markt. Seitdem 
wurde dieses " Werkzeug" zirka 
25 OOOmal verkauft und ungefähr 
zehnmal sooft kopiert. Diese Zah -
len sprechen natürlich nicht nur für 
sich, sondern auch für das Pro-
dukt. Was es mit dieser Werkzeug -
kiste prinzipiell auf sich hat, wurde 
bereits in HC 5/86 beschrieben. 
Diesmal haben wir das Programm 
ausführlich getestet . 

Die Database ist eine Sammlung 
von Programmteilen . Der Käufer 
bekommt eine Diskette voll 
Source-Programme und ein so-
wohl didaktisch als auch äußerlich 
sauber gearbeitetes Handbuch . 
Die auf der Diskette gelieferten 
Programme sind in drei Gruppen 
einzuteilen, die wir uns jetzt ein we-
nig näher betrachten wollen. Die 
Database besteht nämlich aus drei 
vol lständig eigenständigen 
"Werkzeugen" zur Unterstützung 
der Programmierer in Turbo-Pas-
cal : Dem Turbo-Access -System, 
dem Turbo-Sort-System und Ginst, 
dem allgemeinen lnstaii -System. 

Daten verwalten 

Im Laufe der Entwicklung der 
Datenverwaltung wurden verschie-
dene Modelle der Verwaltungsart 
und damit des Zugriffs entwickel t. 
Das Turbo-Access -System basiert 
auf dem Prinzip der Baumstruktur, 
dem B-Tree-Prinzip (Baier-Baum) . 
Dabei wird auf jeden Datensatz mit 
einem für ihn spez ifischen Schlüs-
sel zugegriffen. in einer Kundenda-
tei wäre beispielsweise die Kun -
den -Nummer ein geeigneter 
Schlüssel, der eindeutige Zuord-
nung und eindeutigen Zugriff auf 
den gewünschten Datensatz er-
laubt. Wenn die Routinen aus 
Turbo-Access eingesetzt werden, 
ist es möglich, verschiedene Da -
tendateien zu führen und auf jede 
dieser Dateien mit verschiedenen 
Schlüsseln zuzugreifen . Es kann 
aber auch auf verschiedene Daten -
dateien mit demselben Schlüssel 
zugegriffen werden . 

Bei dieser B-Tree-Organ isation 
der Datenbestände werden die 
Schlüssel in getrennten Indexda-
teien verwaltet, wobei der Satz ei -

Rumpf eines Programms Mit Turbo Access 

prograM Be ispiel1; 

const 
MaxDataRecSize 
MaxKe!*Len 
PageSize 
Order 
PageStackSize 
MaxHeigilt 

( • $1 ACCESS . BOX• l 

= 132; 
25; 

= 24; 
12; a; 

= s; 

ner Indexdatei im allgemeinen le-
diglich den Schlüssel und einen 
Querverweis auf die Datendatei er-
häl t. Suchen oder Sortieren in ei-
ner Indexdatei geht demzufolge 
wesentlich schneller, zumal über-
haupt kein Zugriff auf die meistens 
wesent lich umfangreichere und 
damit zeitaufwendiger zu manipu -
lierende Datendatei erfolgt, wenn 
der gesuchte Index nicht gefunden 
wurde . 

Das Turbo-Access-System stellt 
dem Programmierer vier Gruppen 
von Hi lfsroutinen zur Bearbeitung 
zur Verfügung: Die ob ligatorische 
Access .Box und die wahlweise ein -
zubindenen Source-Dateien Get-
Key.Box für Suchaktionen, Add -
Key.Box für das Einfügen von 
Schlüsseln in Indexdateien sowie 
die DeiKey.Box mit Routinen zum 
Löschen von Sch lüsseln aus ln -
dexdateien . 

Mit diesen bereits fertig ausge-
arbeiteten und zusätzlich noch 
hervorragend kommentierten H i lfs-
routinen im Turbo-Pascal Source-

(ttMaxiMum record s izett ) 
(ttMaxiMum ke!* lengthtt) 

(•PageSizel2tt ) 
(• Page buffer sizett ) 
(ttMaxiMum he ight• l 

Im Turbo-Access-System sind, 
wie der Name vermute läßt, Sour-
cedateien zusammengefaSt zum 
schnellen und effizienten Zugriff 
auf Datensammlungen , auf Daten -
dateien . Der schnelle Zugriff auf 
gespeicherte Daten wird bei zu -
nehmender Datenmenge immer 
wichtiger. Mit sequentiellem Su -
chen kommt man zu langsam voran . 

(• lnclude other Turbo Access ModuleS* ) 

begin 

end. 
E> 

(• DeclarationS*) 

(• HauptprogrMIII" ) 

Turbo·Accessa lnclude-Files dürfen eingebunden werden 
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programm Beispie l_Z; (Sequentielles Suchen) 

lnitlndex; 
OpenFileCDatF,'ARTIKEL.DAT' ,SizeOfCPRec)); 
if OK then Openlndex(ldxF,'ARTIKEL . IDX' ,15,8); 
if OK then 
begin 

ClearKey( ldxF); 
repeat 

MextKey(ldxF,DatRef,ArtMam); 
if OK then 
begin 

GetRec(DatF,DatRef,PRec); 
Writeln(PRec.Artikel,": 

1&-LengthCPRec.Artikel),PRec.Mame); 

end 
eise 

end; 
unti I not OK; 
CloseFile(DatF);Closelndex(IDxF); 

Writeln('Cannot close data flies'); 

E> 

Turlao-Sorh Sequentielles Suchen in einem Datenfile 

program BEISPIEL_3; (Sortieren) 

begin {program SortExampleOne} 
Write('Sort Customers or Stock? Center C or S): '); 
repeat 

read(Kbd,Choice); 
Choice := UpCase(Choice); 

until Cholce in ['C' ,'S' ]; 
WriteLn(Choice); 
case Choice of 

'C' : begin 
Assign(CustFile,'CUSTOMER.DTA' ); 
Reset( CustF I le); 
WriteLn(TurboSort(SizeOf(CustRec))); 

end; 
'S' : begin 

AssignCStockFile,'STOCK.DTA' ); 
Reset(StockFile); 
WriteLn(TurboSort(SizeOf(ltemRec))J; 

E> 

end; 
end; {case} 

Hohe Schulea Beginn einer komfortablen Kunden - und Lagerverwaltung 

code können alle für eine Daten -
verwaltung notwendigen Pro-
gramme schnell und effizient 
aufgebaut werden. Außerdem bie -
tet das Handbuch hervorragende 
Erläuterungen auch zum theoreti-
schen Hintergrund. Alles in allem 
die benötigten Werkzeuge in einer 
Kiste, um nicht jedes Mal das "Rad 
neu erfinden zu müssen". 

Daten sortieren 

Das gleiche gilt für das Turbo-
Sort-System. Nahezu' in jedem et-
was umfangreicherem Programm 
müssen Daten sortiert werden . Im 
Turbo-Sort-System wird Ihnen die 
Möglichkeit gegeben, die lästigen 
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Überlegungen über den wirkungs-
vollsten Such -Algorithmus bei der 
anstehenden Problemstellung den 
Leuten von Borland zu überlassen. 

Es wird die sogenannte Ouick-
Sort-Methode als Sourcecode auf 
der Diskette mitgeliefert, mit der 
schnell und wirkungsvoll beliebige 
Daten sortiert werden können. 
Quick-Sort arbeitet mit einer virtu-
ellen Speicherverwaltung, die nöti -
genfalls auch die Diskette (Fest-
platte) als Arbeitsspeicher benutzt. 

Zur Anwendung der Ouick-Sort-
Routine muß sich der Programmie-
rer lediglich die Prozeduren lnp, 
Less und Outp selbst schreiben. 
Aber auch dabei ist er nicht auf 
sich selbst gestellt, das Handbuch 
gibt klare und verständliche Anlei -
tungen . Turbo-Sort kann maximal 
32767 Records bearbeiten. Danach 
bricht das Programm ab. 

Wenn Sie weitergehende Infor-
mationen über Sortieren unter 
Turbo-Pascal suchen , seien Sie 
auf das etwa 100 Seiten starke 
Handbuch verwiesen . Zum Bei-
spiel das Sortieren verschiedener 
Daten und nach mehreren Schlüs-
seln wird ausführlich erklärt und 
anhand von Beispielen erläutert. 
Zu jedem der besprochenen Sy-
steme gibt es ein ausführliches 
Programmierbeispiel, so daß auch 
dem Einsteiger die Arbeit wesent-
lich erleichtert wird . Über ganz 
spezielle Probleme mit der Data -
base unterrichtet Sie diesmal un-
sere Hotline. 

Im dritten Fach der "Werkzeug-
kiste" findet man kurz und ausrei-
chend die Erklärung des Ginst-
Programms. Damit ist es möglich, 
ein Installationsmenü für die ge-
bräuchlichsten Terminal -Typen zu 
erzeugen, um dem Kunden die An-
passung an seine spezielle Hard -
ware -Umgebung zu erleichtern . 
Die damit erzeugten Installations-
programme dürfen vom Käufer mit 
jedem von ihm entwickelten Pro-
gramm in Turbo-Pascal frei ver-
kauft werden. 

Als abschließende Beurteilung 
kann man diesem Bündel an Hilfs-
programmen bescheinigen, daß 
wesentliche Probleme sauber ge-
löst und dem Anwender verständ-
lich und nachvollziehbar an die 
programmierende Hand gegeben 
werden, noch dazu zu einem ver-
nünftigen Preis . Auch die Doku -
mentation hält sich an das von 
Heimsoeth bereits gewohnte hohe 
Niveau. Wolfgang Börner 

Das bietet clle 
Database·Toolbox 
Turbo-Access: 
Daten speichern und wieder fin -
den. Auf mehrere Datendateien 
kann bedarfsweise mit verschie-
denen Schlüsseln zugegriffen 
werden . 
Turbo-Sort: 
Sortieren beliebiger Daten. Ein-
gaberoutine muß selbst ge-
schrieben werden. 
Glnst: 
Erstellen von Installationsme-
nüs zur Anpassung eigener 
gramme auf Fremdrechnern. 

HC 
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Teil 5: Mit dem richtigen ARRAY zum LoHotip 

Wer bis jetzt alle Kursteile 
durchgearbeitet hat, wird 
sich an die Tabelle der Da -

tentypen in der letzten Folge erin -
nern. Neben den einfachen Daten -
typen INTEGER, REAL, CHAR und 
BOOLEAN gibt es noch die zusam -
mengesetzten Datentypen, zu de-
nen auch die STRING genannten 
Zeichenketten gehören . Sie wer-
den aus einzelnen Zeichen des 
TypsCHAR zusammengesetzt. 

Der Typ STRING ist mittlerweile 
in den meisten Pascal -Compilern 
implementiert, obwohl er über den 
ISO-Standard hinausgeht; ähnli -
ches gilt auch für den Aufruf 
" random" , der in dem Beispielpro-
gramm "Lottotip" verwandt wird. 
Wir werden an anderer Stelle noch 
auf dieses Problem zu sprechen 
kommen. ln dieser Folge wollen wir 
uns jedoch zuerst nochmals mit 
dem ARRAY beschäftigen. 

Ein ARRAY ist keine lose Folge 
von Zeichenketten, sondern eine 
Menge zusammengehörender Ein -

PROGRAM mitgliederuntersuchung; 

heiten aus Zahlen oder Zei chen -
ketten . Einzige Bedingung: Die 
einzelnen Komponenten eines AR -
RAY müssen dem gleichen einfa -
chen Datentyp angehören, werden 
dann Feldvariablen genannt und 
ergeben einen zusammengesetz-
ten Datentyp . 

Die folgenden Beispiele zeigen 
die vielfältigen Mögli chkeiten der 
Feldvariablen . 

Die möglichen Werte einer Varia -
blen vom Typ "spart" werden -
wie gehabt - noch einmal als Zei-
chenketten in dem Array, ,sportart" 
gespeichert . ln der ersten FüR -
Schleife werden zunächst die Ele -
mente dieses Arrays au sgedruckt. 
Zugleich wird die An zahl der Mit-
glieder einer Gruppe durch die An-
weisung: 
gruppenstärke (gruppe): = 0 
auf den Anfangswert 0 gesetzt. 

Da auch die Eingabe einer Varia -
blen eines selbstdefinierten Auf -
zählungstyps mit "read" in Pascal 
nicht möglich ist, werden statt des-

(* Gibt a n , wi e s i ch di e Mitgliede r auf 
die ange b o tenen Sportarten verteilen*) 

TYPE sport = (fussball, handball, tennis,turne n); 
VAR gruppe: s port; 

sportart: ARRAY[O . . 3] OF STRING [8] ; 
mitgliederz ahl , mitgliedsnr : integer ; 

abteilungsnr: 0 .. 3 ; 
gruppensta e rke : ARRAY[sport] OF integer; 

BEG IN 
spor tart [0] := ' fussball'; 
s portart [ 2 ] := 'te nnis' ; 
write ('Mitgliederzahl des 
readln (mitgliederzahl); 

s portart[l] : = 'handball' ; 
s portart[3] := 'turnen' ; 
Vereins ? '); 

FOR gruppe:=fussball TOturnen DO 
BEG IN 
abteilungs nr: =ord(gruppe); 
wri te ln ( s portart [abtei lungsnr] , ' = (', abt e i lungsnr, ') '); 
g r uppe ns tae rke[gruppe] : =0 ; 

END; 
writeln ; 
(* Einlesen der Nummern der betriebenen Sportarten *) 
FOR mitgliedsnr: = l TO mitgliede rzahl DO 

BEG IN 
REPEAT 

wr it e ('Nummer d e r Sport art ? ') ; r e adln (abteil ungs nr) ; 
UNTIL ( a b te ilungs nr >= O) AND (abt e ilungsnr<=3 ) ; 
gruppe:=s port ( a b te ilungsnr) ; 
gruppe n s taerke [gruppe] :=gruppenstaerke[gruppe]+l ; 

END; 
(* Aus gabe d e r Verteilung * ) 

wri te ln (' Mi tgl iedervertei lung : '); 
FOR gruppe:=fussball TO turne n DO 

BEG IN 
writ e ln(sp ortart[ord(gruppe) 1 :9 , gruppenst a erke[gruppe ] :4) ; 

END; 
END . 

HC 

sendie entsprechenden Nummern 
der Abteilun gen eingelesen. Zum 
Schluß kann der Array " gruppen-
stärke" ausgedruckt werd en, da 
dessen Werte als Mitgli ederzahl en 
ja ganze Zahlen sind . Au ch hierzu 
wieder eine Bildschirmausgabe 
nach Beendigung der Eingaben : 

Mitgliederverteilung: 
fussball 52 
handball 47 
tennis 3 
turnen 112 

Mit dem nächsten Programm kann 
man die Häufigkeit von Buchsta -
ben in einem vorhandenen Text be-
stimmen. Diese Häufigkeiten spiel -
ten früher bei der Entschlüsselun g 
von Texten eine wi chtige Rolle , da 
ihre Verteilung für jede Sprache ty-
pisch ist. So sind " n" und "e" die 
häufigsten Buchstaben im deut-
schen Alphabet. Hier bietet sich 
die Vereinbarung einer Feldvari a-
blen "häufigkeit" an, deren Index 
vom Typ char ist. Da jedes dieser 
Feldelemente eine ganze Zahl sein 
soll, handelt es si ch um einen "a r-
ray of integer" . 

Zunächst werden wieder die 
Häufigkeiten der einzelnen Buch -
staben auf den Wert 0 gesetzt . Im 
Anschluß daran wird der Text ze i-
lenweise eingelesen . Unmittelbar 
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PROGRAM buchstab e nhae ufigkeit; 
VAR buchstabe:char; 

PROGRAM lottotip; 

hae ufigke it : ARRAY [ c har l OF int e g e r ; 
ze i ch en :char; 

(* 5% der mit diesem Programm erzielte n 
Gewinne sind an den Autor zu 
ueb erweisen ! *J 

ze il e : STRI NG[8 0) ; 
nr, zeilenzahl : 1 . . 100; 
zeich ennr :1 .. 8 0 ; 

TYPE lottozahl - 1 .. 49; 

BEG IN 
FOR z e ich e n : =ch r(O) TO ehr ( 255) DO 

VAR gezogen: ARRAY[lottozahl l OF boolean; 
kugelnr: 1 .. 6; 

anzeige , zahl : lottozahl ; 

BEG IN hae ufigkeit [zeichen ) :=0 ; 
writel n ( 'Wieviele Zeilen?'); 
readl n (zeilenzahl); 
FOR nr :=1 TO zei l enzahl DO 

BEG I N 

FOR zahl:=1 TO 49 DO gezoge n [zahl l : - false; 
FOR kugelnr: - 1 TO 6 DO 

BEG IN 
REPEAT 

re ad ln ( zei l e); 
(* Auswertung d er Ze il e * ) 

a nze ige:=random (49)+ 1 ; 

FOR ze i ch e nnr: =1 TO l e ngth( ze il e ) DO 
UNT I L gezoge n[ anzei g e J- fa l se ; 

BEG IN 
ze i chen: - zeile [zeichennr ) ; 

h aeufigkeit [zeich en ) : =haeufigkeit [zeich en l +1 ; 
END 

(* Die Kuge l mi t der Nummer 'anz eige ' 
wurd e noch n ich t a ngezeigt. * ) 

gezogen ( a nzeige ) : - t rue; 
write ( anzeige:4); 

END 
END ; END . 

(* Es werden die Haeufigkeiten der Bu ch -
stabe n vo n ' a ' bis 'k' ausgegeben * ) 

FOR z e ichen := ' a' TO 'k' DO 
write (zeich en:3); 

writel n ; 
FOR ze i ch e n :=' a' TO 'k' DO 

wr ite (haeufigk eit [zeich e n) :3 ) ; 
END . 

nach der Eingabe werden dann die 
Buchstaben jeder Zeile untersucht . 
Mit häufig keit (zeichen) kann man 
auf die einzelnen Häufigkeiten be-
quem zugreifen. Zum Schluß wer-
den dann die Häufigkeiten der ein -
zelnen Buchstaben ausgedruckt. 
Aus drucktechnischen Gründen 
beschränken wir uns hier auf die 
Buchstaben "a" bis "k" . 

Wieviele Zeilen? 
4 
Es gibt SCHNEIDER, die mit 
TURBO -PASCAL, aber nicht mit 
Nadel und Faden arbeiten können! 
a b c defghij k 
4 3 1 48 011601 

Wie bereits besprochen , kann der 
Index ein Unterbereichstyp von 
" integer" sein . Die einzelnen Feld -
elemente können manchmal auch 
logische Werte annehmen. Wie so 
etwas zusa mm enpaßt, ze igt uns 
da s Beispiel eines Lottotyps im 
glei chnamigen Programm. 

Die Typvereinbarung für " lotto-
za hl " dient nur der bequemen Defi -
nition der Vari ablen "anzeig e" und 
"za hl " . Zunächst wird in einer 
Fü R-Schl eife festg elegt, daß noch 
kein e Zahl gezogen wurd e. Wenn 
spä ter beispiel sweise die 4 gezo-
gen wird , ka nn durch gezogen (4) : 
= true di ese Zahl für ein weiteres 
Ziehen gesperrt we rden. 

ln diesem Programm wird eine 
neue Funktion " random" benutzt , 
die ga nzza hli ge Zufall szahlen li e-
fe rt. So erh ä lt man mi t dem Aufruf 
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" random (49)" eine ganze Zahl 
zwischen 0 und 48. Damit liefert 
"random (49) + 1" eine ganze Zahl 
zwischen 1 und 49 . Probieren Sie 
das Programm einmal aus ! Sollte 
sich nicht auf Anhieb ein kleiner 
Lottogewinn einstellen, haben Sie 
viellei cht das Programm falsch ab-
getippt . .. 

Ordnung mit Arrays 
Leider werden die gezogenen 

Zahlen nicht wie gewohnt der 
Größe nach sortiert. Bevor wir so 
etwas an einem Programm erläu -
tern , müssen wir grundsätzlich 
überl egen, wi e eine so lche Sortie-
rung vorgenommen wird . Das ein -
fachste Verfahren beruht auf dem 
fortwährenden Vertauschen falsch 
angeordneter und nebeneinander-
stehender Begriffe . 

Nehmen wir als Beispiel die Be-
griffe : 
Huhn Hirsch Fasan Ente 
Zunächst mü ssen Huhn und 
Hirsch vertauscht werden , da die 
Reihenfolge falsch ist : 
Hirsch Huhn Fasan Ente 
Nun sind Huhn und Fasan falsch : 
Hirsch Fasan Huhn Ente 
Mit der Vertauschung von Huhn 
und Ente ist der erste Durchgang 
beendet : 
Hi rsch Fasan Ente Huhn 
Nun beginnen wir wieder beim er-
sten Begriff : 
Fasan Hirsch Ente Huhn 
und so weiter. Es werd en höch -
stens soviel Durchgänge benöti gt , 
wie Worte vorh anden sind . 

Allerdings ist die Vertauschung 
für einen Computer nur auf dem 
Umweg einer Zwischenspeiche-
rung zu erreichen . Sollen bei -
spielsweise di e Variablen "wort1" 
und " wort2" vertauscht werden, 
bedi ent man sich einer weiteren 
Variablen "ersatz" des gleichen 
Typs: 
ersatz : = wort1; (retten von wort1) 
wort1 : = wort2 ; 
wort2 : = ersatz ; 

ln der REPEAT-Schleife werden 
die einzelnen Worte eingelesen. 
Dabei soll "*" das Ende der Ein-
gabe bedeuten. Das ist sehr prak-
tisch , weil man in der Regel die 
Zahl der zu sortierenden Worte 
noch nicht kennt. Da "* " aller-
dings als eigenes Wort gezählt 
wird , muß die Nummer um 1 er-
ni edrigt werden. Som it g ibt es 
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PROGRAM sortieren; PROGRAM bundesliga; 
(* Ordnet eingegebene Namen nach der 

alphabetischen Reihenfolge . *) 
TYPE merkmal-(name,vorname.verein,gebjahr); 

zkette=STRING[20]; 
VAR name :ARRAY[1 .. 100] OF STRING[20J; person=ARRAY [1 . . 30.merkmal ] OF zkette; 

VAR nummer integer; anzahl,nummer : 0 . . 100; 
durchgang :0 .. 100; spie l er : person; 

ersatz :STRI NG[20]; schl uessel : merkmal; 
spielerzah l : integer; 

BEG IN (*----------------------------------------*) 
writeln('Bitte Namen eingeben. Ende mit*'); PROCEDURE ausgabe; 

VAR kennzeichen : merkmal; 
nr : integer; 

BEG IN 
REPEAT 

nummer:=nummer+1; 
readln (name[nummer ]) ; 

UNTIL name[nummerl [1J z '*' ; 
anzahl:=nummer-1; 

FOR nr : =1 TO spie l erzahl DO 
BEG IN 

( * Nun werden die Namen durch wiederholtes 
Vertauschen sortiert *) 

FOR kennzeichen:=name TO gebjahr DO 
write (spie l er [nr,ke nnzeiche n] :20); 

END; 
FOR durchgang: =1 TO anzahl DO writeln; 

FOR nummer:=1 TO anzah l -1 DO END; 
BEG IN (* -------- --------------------------------* ) 

IF name[nummer] > name[nummer+1] THEN 
(* name[nummer] und name[nummer+1l 

vertauschen * ) 

BEGIN (* Hauptprogramm *) 
spielerzahl:=3; (*Zur Demonstration*) 
writeln ('Daten der Spieler eingeben!') ; 
FOR nummer: =1 TO spielerzahl DO BEG IN 

ersatz:=name[nummer]; 
name[nummer] :=name [nummer+1 ] ; 
name[nummer+1J :=ersatz; 

BEG IN 
FOR schluessel:=name TO gebjahr DO 

BEG IN 
read(spieler[nummer.schluessel]); 
write(' ... '); 

END; 
{***** * s. Drucktext ***** } 

END; END; 
writeln; 

END; 
(* Ausgabe der sortierten Namen * ) 
writelnC'In alphabetischer Reihenfolge : '); 
FOR nummer :=1 TO anzahl DO 

writeln(name[nummer]); 
END. 

(* Jetzt die eigentliche Ausgabe *) 
ausgabe; 

"anzahl" Worte. Damit ist auch die 
Höchstzahl der benötigten Durch-
gänge festgelegt. Anschließend 
werden die Elemente des Arrays 
der Reihe nach durchlaufen . Hier-
für sorgt die FOR-Schleite mit der 
Kontrollvariablen "nummer". Pro-
bieren Sie es bitte aus. Sollte Ih -
nen der Vertauschungsablauf noch 
nicht ganz klar sein, können Sie 
das Ausdrucken der gesamten Li-
ste an die im Programm mit 
.. * * * * * * *" markierte Stelle 
verlegen. 

Prozeclu• als 
Mlnlprog .. mm 

ln den letzten Folgen unseres 
Kurses sind die Beispielpro-
gramme immer länger geworden. 
Mit dem Umfang eines Programms 
steigt natürlich die Gefahr logi -

Fehler, während zugleich die 
Ubersichtlichkeit leidet . ln Pascal 
kann man beiden Erscheinungen 
entgegenarbeiten, indem kom-
plette Teile des Programms einen 
eigenen Namen bekommen, unter 
dem man dieses Teilprogramm 
(Prozedur) aufrufen kann. An ei-
nem Beispielprogramm wollen wir 
uns den Umgang mit solchen Un-
terprogrammen einmal anschauen . 

Das Programm "Bundesliga" 
beginnt zunächst wie üblich mit 
der Typen- und Variablenvereinba -

HC 

END . 

rung . Für die einzelnen Spieler sol -
len bestimmte Merkmale wie der 
Verein und das Geburtsjahr in ei-
nem Array gespeichert werden, 
dessen einzelne Elemente aus Zei-
chenketten bestehen. So bedeutet 
beispielsweise spieler (3,verein) 
den Verein des Spielers mit der in -
ternen Nummer 3. Neu ist hierbei 
die Möglichkeit, jedem Arrayele-
ment wiederum eine Liste zuzuord-
nen, nämlich die der Merkmale des 
Spielers . 

Auf diese Vereinbarung folgt die 
Festlegung einer Prozedur (eng -
lisch: procedure) mit der Bezeich -
nung "ausgabe" .An dieser Stelle 
wird vereinbart, was später ge-
schehen soll, wenn im eigentlichen 
Programm das Wort "ausgabe" 
auftaucht. Dem Namen der Proze-
dur wird also eine Folge von An -
weisungen zugeordnet, die beim 
Aufruf des Namens ausgeführt 
werden. Unsere Prozedur soll das 
Geburtsjahr sowie die weiteren 
Kennzeichen jedes Spielers aus-
geben. Dazu müssen im Unterpro-
gramm " ausgabe" natürlich auch 
Variable wie "kennzeichen" oder 
"nr" vereinbart werden . Die eigent-
liche Anweisungsfolge der Proze-
dur "ausgabe" wird wie bei einem 
Hauptprogramm zwischen "begin" 
und "end" eingeschlossen. Be-
achten Sie aber unbedingt , daß am 
Ende der Prozedur kein Punkt, 

sondern ein Semikolon steht. Der 
Punkt nach "end" ist für das 
Hauptprogramm reserviert. 

Im Hauptprogramm werden zu-
nächst die Daten der Spieler abge-
fragt: 

Daten der Spieler eingeben! 
Thon . . Olaf .. Schalke04 .. 1966 . . 
Eder . . Norbert .. Bayern . . 1955 .. 
Voeller .. Rudi .. Bremen .. 1960 .. 

Im Anschluß daran wird die 
"ausgabe" der für die einzelnen 
Spieler eingetippten Merkmale 
durchgeführt. Das Hauptpro-
gramm wird damit kürzer und auch 
leichter lesbar. Zugleich kann bei 
einer späteren Erweiterung des 
Hauptprogramms von verschiede -
nen Stellen aus ein Aufruf von 
"ausgabe" erfolgen. 

An einem anschaulichen Bei -
spiel sei die Bedeutung von Proze-
duren noch kurz erläutert. Kleine 
Kinder lernen schnell, daß sie beim 
Ausruf "Zum Essen!" ins Haus 
kommen müssen , sich die Hände 
waschen und dann am Tisch Platz 
nehmen sollen. Das Erlernen der 
Bedeutung dieser "Prozedur" hat 
für die Mutter den Vorteil, nicht 
dauernd die einzelnen Schritte er-
klären zu müssen . Sie kann diese 
Prozed ur an verschiedenen Stellen 
(mittags und abends) aufrufen. 
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Information clunh 
ParaMeter 

Häufig kann man für verschie -
dene Aufgaben das gleiche Unter-
programm benutzen . Will man bei -
spielsweise alle Spieler des HSV 
herausfinden, so handelt es sich 
im Prinzip um dieselbe Aufgabe 
wie die Suche nach allen Fußbal-
lern, die im Jahre 1966 geboren 
wurden . in beiden Fällen muß man 
einer Prozedur mitteilen, was wo 
gesucht wird . Diese Datenüber-
gabe kann in Klammern hinter dem 
Namen des Unterprogramms erfol -
gen . So könnte man eine Prozedur 
"suchen" verschiedenartig aufru -
fen: suchen (verein,"HSV') oder 
suchen (gebjahr",1966"). Mit die-
ser Schreibweise übergeben wir 
also zuerst das Merkmal und dann 
die Zeichen kette, nach der gesucht 
wird . Alle an eine Prozedur durch 
solche Klammern übergebenen 
Werte nennt man Parameter . Da in 
Pascal solche Vereinbarungen ge-
nau festzulegen sind, müssen wir 
bei der Erklärung von "suchen" 
angeben, daß in der Klammer zu -
nächst das Merkmal und dann der 
gesuchte Wert durchgereicht wird. 

der Mannschaft "suchverein": 
write ( .. Liste des Vereins ... " ); 
readln (suchverein) ; 
suchen (verein,suchverein); 

Lokale uncl gloltale 
ParaMeter 

in den bisherigen Beispielen 
kann die Prozedur offenbar auch !J 
auf Werte zugre1fen , deren Verein -
barung nicht in der Prozedur ge-
troffen wurde. So kann "suchen" 
ebenso wie "ausgabe" mit dem Ar-
ray "Spieler" arbeiten, der im 
Hauptprogramm vereinbart wurde . 
Der Vorteil liegt auf der Hand : Bei 
umfangreichen Programmen müß-
ten sonst alle Werte als Parameter 
in den Klammern übergeben wer-
den, wodurch die erste Zeile eines 
Unterprogramms sowie der Proze-
duraufruf sehr lang werden könn -
ten . Alle Variablen eines Hauptpro-
gramms (z.B. "nummer" und 
"spielerzahl") gelten automatisch 
für die vom Hauptprogramm aufge-
rufenen Prozeduren. Solche Varia -
blen bezeichnet man als "global". 
Wird dagegen eine Variable in der 
Prozedur selbst definiert (wie 
"nr"), so gilt sie auch nur für die-
ses Unterprogramm (lokal gültig) . 

(*-------------------------------------------* ) 
PROCEDURE suchen(wo:merkmal;wonach:zkette); 
(* Diese Prozedur muss in das Programm 

Bundesliga nach der Prozedur 
'ausgabe' eingeschoben werden*) 

VAR nr:integer; 

BEG IN 
FOR nr: - 1 TO spielerzahl DO 

IF spieler[nr,woJ-wonach THEN 
BEG IN 
write (spieler[nr . name) :20) ; 
write (spieler[nr.vorname) :20); 
write ( s pieler[nr,vereinl :20); 
write (spieler[nr,gebjahrl :20); 

END; 
END; 

(* -------------------------------------------* ) 

Vergleichen Sie bitte die Verein -
barung in der ersten Zeile der Pro-
zedurvereinbarung mit der Typan-
gabe in der zweiten Zeile des 
eigentlichen Hauptprogramms 
"bundesliga" . Die Prozedur " su -
chen" prüft für jeden Spieler, ob 
sein Wert für das betreffende Merk-
mal mit dem Parameter "wonach" 
übereinstimmt. Wenn dies der Fall 
ist, werden alle weiteren Daten des 
Spielers ausgedruckt. Das Unter-
programm "suchen" kann nun an 
verschiedenen Stellen im Haupt-
programm eingebaut werden . Sei 
beispielsweise , ,suchverein" eine 
Variable vom Typ "zkette". Dann 
bewirken die folgenden Anweisun -
gen den Ausdruck der Spielerliste 
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Bei Namensgleichheit von Varia -
blen im Haupt- und Unterpro-
gramm behandelt Pascal diese 
Werte so, als ob ihnen verschie-
dene Namen zugeordnet seien. 

Hauptprogramm 
'bundesliga' 

'drucken' 

'sortieren' 

'vertauschen' 

Globa le Variable sind bequem -
sie können aber auch zum Problem 
werden. Üblicherweise testet man 
nämlich zunächst eine Prozedur-
vollständig aus, indem man sie mit 
einem kleinen Hauptprogramm un-
terschiedlich aufruft. Wenn nun 
aber verschiedene Prozeduren vor-
handen sind, so könnte eine von 
ihnen infolge eines logischen Feh-
lers die globalen Variablen (bei-
spielsweise die Spielerdaten) 
durcheinanderbringen, was wir 
aber vielleicht erst bei der Ausgabe 
der Werte mit der Prozedur "aus-
gabe" merken würden. Die dann 
ausgegebenen unsinnigen Spie-
lerwerte beruhen aber nicht auf ei-
nem Fehler in der Prozedur "aus-
gabe", sondern in irgendeinem 
anderen Unterprogramm. 

Thomas Geise 

Stichwort: Pascal-Kurs 
Damit wir den Pascal -Kurs 

ganz nach Ihren Wünschen ge-
stalten können, interessiert uns 
natürlich, wie Sie darüber den -
ken. Wie gefällt Ihnen beispiels-
weise die Aufmachung , der 
Schwierigkeitsgrad oder die 
Länge des Kurses? 

Schreiben Sie Ihre Meinung an: 

Vogel-Verlag 
Redaktion HG 
Stichwort : Pascal-Kurs 
Schillerstr. 23a 
8000 München 2 

HC 61 

Scan: S. Höltgen



Turbo-Hotline 

Angela Remuß 
von der Firma Heimsoeth beantwortet 

exklusiv Fragen unserer Leser. 

ln dem Artikel auf Seite 56 wird die 
Database vorgestellt. Als Ergän -
zung beschäftigen wir uns diesmal 
schwerpunktmäßig mit Fragen, die 
uns zu dieser weit verbreiteten 
Tao/box erreichten . Um die Be-
griffsverwirrung nicht zu weit zu 
treiben: Wenn im folgenden von 
Tao/box die Rede ist, ist die Data-
base gemeint, die bis vor nicht 
allzu langer Zeit einfach Tao/box 
genannt wurde, weil es noch keine 
anderen Tao/boxen gab. Alles 
klar? 
W. Santen aus Bremen hat bei der 
Benutzung der Database mit dem 
Schneider CPC6128 Probleme. 
Seine umfangreiche Fallschilde-
rung gelte als Beispiel für Schwie-
rigkeiten bei der Programmausnut-
zung, die nicht Turbo -spezifisch, 
aber dennoch ärgerlich sind. Sein 
Problem : 
Es ließen sich nie alle Database-
Programme von 3"- auf 5114" -Lauf-
werke mit P/P kopieren . Und ge -
lang es zumindest teilweise, dann 
erfolgte beim versuchten Einbin -
den der Sort-Boxen 1 und 2 eine 
Fehlermeldung. Sie mußten jedes-
mal von Laufwerk A (3") mit " a :" 
geholt werden, obwohl sie schein -
bar einwandfrei und editierbar auf 
Laufwerk B standen. Das komplexe 
Problem haben wir mit der näch-
sten Frage auf einen Nenner ge -
bracht. 

HC 

Frag_en an unsere 
Hotline 

Falls Sie irgendwelche Probleme 
mit Turbo - Pascal oder bestimmte 
Fragen zur Anwendung dieser 
Sprache haben, können Sie sich 
direkt an unsere Hotline wenden . 
Schreiben Sie an : 

Vogel- Verlag 
Redaktion HG 
Stichwort: Pascal-Hotline 
Schillerstr. 23a 
8000 München 2 

Wie kann man Kopierschwierigkei-
ten von Floppy zu Floppy bei Osta-
base-Programmen verhindern? 
Die Fehlermeldung beim Einbin -
den von SORT ist kein prinzipielles 
Problem der Database. Ich ver-
mute, daß der Kopiervorgang nicht 
korrekt durchgeführt wurde (ent-
weder aufgrund eines Hardware-
oder eines Bedienungsfehlers) 
und dah er auch die Dateien 
SORT. * etc. für den Rechner nicht 
auffindbar sind . Sind alle Befehle 
korrekt eingegeben, hilft nur eine 
Überprüfung der Hardware. 

Was bedeuten bei der Toolbox unter 
MS-DOS die Runtime-Errar F3 und 
FO? 
Seit der MS -DOS -Version 2.0 wur-
den neue Betriebssystem -Befehle 
zur Dateiverwaltung eingeführt. 
Diese sind kompati be l zum Be-
triebssystem Xenix und erlauben 
beispielsweise das Arbeiten mit 
sogenannten Subdirectories . Mit 
der Turbo -Pascal -Version 3.0 wur-
den diese Befehle implementiert 
und es ist nun möglich , die volle 
Leistungsfähig keit des Betriebssy-
stems auszunutzen. Leider ist es 
durch diese Neuerung nun ni cht 

mehr mög lich, beliebig viel e Da -
teien gleichze it ig offen zu haben . 
Die maximale Anzahl offener Da -
teien liegt bei 20. Davon sind je -
doch innerhalb des Programms 
nu r 15 Dateien von Turbo au s 
gleichzeitig ansprechbar, da MS -
DOS bereits intern 5 Files benötigt. 
ln der Grundeinstellung gestattet 
MS- DOS acht offene Dateien , das 
heißt , es dürfen im Programm ma -
ximal drei Files gleichzeitig offen 
sein. Um diesen Wert zu erhöhen , 
mu ß im Fil e CO NFIG.SYS auf der 
Boot -Dis ke tte die Ze il e 
Files = 20 
eingefügt werden . Sollte sich die-
ses File nicht auf der Boot-Diskette 
befinden, muß es angelegt wer-
den . Zusätzlich muß im Programm 
der Compilerswitch F auf 20 gesetzt 
werden (siehe Handbuch). 
An dieser Stelle sollte daran erin -
nert werden , daß es nun notwendig 
ist , Dateien , aus denen nur gele-
sen wurde , zu schließen . 

Was ist bei den 1/0-Error-Meldun-
gen bei der Toolbox unter Turbo 2.0 
zu beachten? 
Im Handbuch zur Toolbox in Kapi -
tel 6, Seite 49, ist die Umrechnung 
der 1/0- Fehlermeldungen (Turbo-
Access) für Turbo 2.0 falsch be-
schrieben. Um die korrekt entspre -
chenden Fehlerinterpretationen im 
Handbuch zu Turbo -Pascal zu fin -
den, muß man nach folgender Ta -
belle vorgehen : 

Turbo-Access 1/0 
Error (d ezimal) 
2 
3 
4 
5 
6 
9 

10 
14 
16 
17 

Anh ang I, Turbo-
Handbuch (hex) 
$01 
$ F1 
$ FF 
$02 
$03 
$ 10 
$99 
$04 od . $ FO 
$20 
$21 

Di e Turbo -Access 1/0 Erro r sind 
dezim al, di e Fehler aus Anhang 
hexadezi mal angegeben. 
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Fallen und Fehle rquellen in Pascal 
ln loser Folge werden wir un s in 

Zukunft mit typischen Pascal-Feh-
lern beschäftigen . Diesmal geht es 
um ein erstaunliches Zahlenspiel . 
Die Frage : Welche Ausgabe ergibt 
das folgende kleine Programm? 

PROGRAM ohschreck ; 
VAR s : INTEGER ; sek : REAL ; 
BEG IN 

s := 60 * 60 * 24 ; 
sek : = 60.0 * 60.0 * 24.0; 

( * Sekunden * Minuten 
* Stunden * ) ; 

WRITELN('Ein Tag hat', s:6,' 
Sekunden.'); 

WRITELN('Ein Tag 
hat' ,sek :8 :1 ,'Sekunden.' ); 
END. 

Antwort (bei Turbo- und bei UCSD-
Pascal) : 

Ein Tag hat 20864 Sekunden . 
Ein Tag hat 86400.0 Sekunden . 

Wir wollen klären, wie es zu diesem 
erstaunlichen Resultat kommt. Der 
korrekte Wert ist natürlich 86400, 

das heißt , di e Rea l-Arithmetik lie -
fert hi er das ri chti ge Ergebnis , 
während d ie Intege r-Arithmetik zu 
ein em irreführenden Ergebnis 
führt. Betrachten wir d ie Differen z: 

86400 
- 20864 

65536 

Di ese Zahl erscheint irgendwie be-
kannt . .. Ja , richtig , es ist genau 
216 , die maximale ganze Zahl, die 
man mit 16 bitdarstel len kann . 16 
b it , das sind zwei Byte , und das ist 
genau d ie Länge des Spe ichers, 
der für eine Integervariable in 
Tu rbo- und in UCSD - Pascal bereit -
gestellt wird. Lesen wir im Hand -
buch zu Turbo - Pascal nach: 
..Ganze Zah len be legen zwei Byte 
im Spe icher . Überlauf von arithm e-
t ischen Operationen mit ganzen 
Zahlen wird nicht entdeckt" (S. 41) . 

Das ist die Lösung unseres Pro-
blems : Die ganzen Zah len sind von 
- 32768 bis 32767 definiert. (Es 
sind genau 65536 Einheiten .) Die 
größte ganze Zah l heißt in Pasca l 
auch MAXINT. Wird durch eine ln -
teger-Rechenoperation MAXINT 

um eine Einheit überschritten , 
dann bri cht der Programml auf aber 
ni cht ab, sondern der betreffende 
Wert wird als - 32768 behandelt. 
Die ganzen Zahlen darf man sich 
also in Pascal nicht als auf einer 
Geraden angeordnet denken (Zah -
lengerade) , sondern auf einem 
Zah len kreis . 

Problem erkannt 
Gefahr gebannt? 

Probieren Sie einma l, ob Sie die 
Werte der folgenden Ausdrücke 
ohne Hilfe Ihres Computers be-
stimmen können : 
VAR x: INTEGER; y, z: REAL ; 

X := 1 * 2 * 3 * 4 * 5 * 6 * 7*8; 
y : = 1 *2*3*4 * 5*6 * 7*8; 
y : = 1.0 * 2 * 3 * 4*5 * 6 * 7 * 8; 
y := x - y; 
z : = sqr(100) * 4/10 ; 
z := 0.1 *sqr(100)*4; 
z : = 0.1 * sqr(200) ; 

Die Lösungen finden Sie auf der 
letzten Seite von HC-Extra. 

W. J. Weber 

UCSD-Apfelmännchen 
Eine der be li ebtesten Computer-

grafiken beruht auf den sogenann-
ten Apfelmännchen . Ihr Name lei -
tet sich von der grafischen Umset-
zung der Grundfigur ab ; die 
versch iedenen Muster ergeben 
sich dann durch unterschiedliche 
Ausschnittgrößen . Wenn der ma-
thematische Hintergrund interes-
siert , der sol lte sich in einsch lägi -
gen Werken ar:Jsehen, wie kom -
plexe Zahlen in der Zah lenebene 
dargestellt , miteinander multipli-
ziert und ihre Beträge berechnet 
werden, oder g leich in den letzten 
Ausgaben von HC nachschauen , 
in denen wir dieses Thema in BA-
SIC und C bereits ausführlich 
behandelten. 

Die vorliegende Fassung wurde 
in UCSD- Pascal auf dem Apple II 
geschrieben . Mit Ausnahme der 
spez iellen Turtle -Grafik kann diese 
Version aber auch für Programmie -
rer anderer Pascal -Dialekte als An -
regung herhalten . Zum Zeichnen 
eines Apfelmännchensaus der so -
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File: *4 : MANDEL.TE XTt lt Grafi s che Dar s tellung der Mandelbrot-Menge, 

PROGRAM apfelmaennc henl 

USES turtlegraphic s l 

CONST xmax = 2791 ymax = 1911 

VAR reel1treel 2 t ima gl, imag 2 , s chwellwert: real! 
maxi ter, ·n: i 'nte1 er; 

PROCEDURE plo t dot( x ,y: integerll 
VAR dot: bool ean l 
BEG IN 

dot: • truel drawblock(dot.!,Q,O,ltl•X•Y•lOl 
END I 

PROCEDURE Parametereingabel 
BEG IN 

write<'Reele Untergrenze: 'll readln(reellll 
write<'Reele Obergrenze: ' l l readln <reel 2 ll 
write('lmagina ere Untergren z e: ' l l readln(imaglll 
writeC'lmaginaere Obergrenze: 'll readlnCimag2ll 
writeC'Maximale Anzahl von lterartionen: 'll readlnCmaxiterll 
wri teC'Schwellwert: '>I 
writeC'Aufloe s ung '"'reellen Bereich CO •• 'll 
IF Cimag2- ima gl l/( reel 2- re e ll) ) ymax/xmax THEN 

write(trunc<<reel2-reelll/(imag2-irnagl)*Ymaxlt'l: 'l 
ELSE write(xmaxt'l: 'II 
readln<nll writeln 

END! 

HC 
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genannten Mandelbrat-Menge 
verfährt man nach folgendem Re-
zept : 
Zunächst wählt man einen Aus -
schnitt aus der Zahlenebene . Auf 
jeden darzustellenden Punkt aus 
diesem Ausschnitt ist nun dieser 
Algorithmus anzuwenden: 
Aus der Bildschirmkoordinate (x,y) 
gewinnt man die komplexe Zahl c 
und wählt außerdem eine kom -
plexe Zahl z, deren Startwert gleich 
c ist. Jetzt wird die Funktion 
f(z) = Z2+c rekursiv verknüpft , d .h. 
z2 +cwird berechnet und als neues 
z in die Funktion eingesetzt; c ist 
konstant. Dieser Vorgang des Be-
rechnens und Wiedereinsetzens 
heißt Iteration. 

Nun interessiert, ob und - wenn 
ja - wann diese Zahlenfolge ge-
gen Unendlich strebt. Da wir nicht 
unendlich oft iterieren können, le -
gen wir eine maximale Anzahl von 
Iterationen und einen Schwellwert 
fest; wird der Betrag von z2 +c grö-
ßer als der Schwellwert, so können 
wir annehmen, daß die Zahlenfolge 
divergiert. Nun wird ein Punkt ge-
setzt, falls in der vorgegebenen 
Anzahl von Iterationen der 
Schwellwert nicht überschritten 
wird . Besitzer eines Farbmonitors 
können die Farbe des Punktes, der 
auf dem Bildschirm erscheint, ab-
hängig von der zur Überschreitung 
des Schwellwertes benötigten An -
zahl von Iterationen machen. Um 
auch auf monochromen Bildschir-
men aussagekräftige Grafiken er-
zeugen zu können, bedienen wir 
uns eines Tricks. Wir ersetzen die 
Farbskala durch ein Zebrastreifen -
Muster, indem wir dann einen 
Punkt setzen, wenn entweder der 

PROCEOURE a p f e LI 
VAR s tepo ;q ,rqo i ••• ih i lforhi Lf: rea U 

xo y oite r : integer! 
BEG IN 

ini tturtlel 
r: = reel11 

FOR x : = 0 TO n 00 
BE GIN 

i t == i ma gl; 
FOR y c= 0 TO round(( i mag 2-imag1)/ s tep ) 00 
BEG IN 

it e rc =OI rhilf := rl ihilf l= il 
REPEAT 

it e r :=succ(it er) l 
r q l=sqr(rhi LOI ;q:=sgr(ihi LOI 
i h i l f 1 =2• r h 1 l f * i h i l f + i ; r h i l f : = rq - i q + r 

UNTlL (lter• max iter) OR (rq+;q )s chwellwert>l 
lF (lter=maxlter) OR ((iter MOD 2=0) AND ( iter <max iter DlV 2)) THEN 

plotdot( x oy>l 
i t = i +s t e p 

END! 
r: =r +s t e p 

ENO I 
r ead l n; te x trnode 

END! 

BEG IN 
REPEAT 

parametereingabel 
apf e l 

UNTlL EOF 
END. 

Schwellwert nicht überschritten 
wurde (iter = maxiter) oder die An -
zahl der erfolgten Iterationen so-
wohl eine gerade Zahl (iter MOD 
2= 0) als auch kleiner als die Hälfte 
der maximalen Anzahl von Iteratio-
nen (iter < maxiter DIV 2) ist. 

Das vorliegende Programm ist 
eine Minimalversion und bietet 
zahlreiche Möglichkeiten der Er-
weiterung und des Experimentie -
rens. Hier einige Anregungen : 

Laden und Speichern der Bilder 
Ausdruckroutine 
Komfortable Wahl des ge-
wünschten Ausschnitts, indem 
man in bereits erzeugten Bil-
dern Fenster definiert, die dann 
vergrößert werden (Zoomen). 

Zerlegung eines Ausschnitts in 
verschiedene Teile, die nach -
einander berechnet, ausge-
druckt und wieder zusammen-
gesetzt werden (Herstellung 
von Apfelmännchen-Riesenpo-
stern). 

Im übrigen brauchen Sie etwas 
Geduld, da die Rechenzeit bei gro-
ßen Werten für maxiter ebenfalls 
sehr groß wird. Wenn Sie Ihren 
Rechner auch noch für andere 
Dinge brauchen, so empfiehlt es 
sich, das Apfelmännchen -Pro-
gramm überNachtlaufen zu lassen . 

Und nun wünschen wir Ihnen viel 
Spaß bei Ihren Ausflügen in die 
Mandel brot-Menge. 

Norbert Hybei/Andreas Koop 

Maximale Anzahl 
Schwellwert 
Aufloesung 
Grenzwerte 

von Iterationen : 100 
4.00 

Maximale Anzahl 
Schwellwert 
Aufloesung 
Grenzwerte 

von Iterationen : 300 
4 . 00 

Reel 
Imagi naer: 

HC 

279 

- 0.500000 -
0.600000 -

0.250000 
1 . 10000 

164 

Reel 1 -0 . 194892- -0.114247 
Imaginaer: 0.989785- 1.08387 
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Maximale Anzahl von Iterationen 500 
Schwallwert 4.00 
Aufloesung 279 
Grenzwerte 
R•el - 0.175000 - - 0.145000 
Imaginaer: 1.02000 1.04000 

Maximale Anzahl 
Schwellwert 
Aufloesung 
Grenzwerte 

von Iterationen 
4 . 00 

213 

Reel 
Imaginaer: 

-1.10000 - -0.900000 
0.220000 - 0.400000 

100 

Maximale Anzahl 
Schwell wert 
Aufloe•ung 
Grenzwerte 

von Iterationen 1 200 
4.00 

Maximale Anzahl von Iterationen 1 150 
Schwallwert 4.00 

202 Aufloesung 191 
Gr•nzwerte 

Reel 
Imaginaer: 

-0.735942 - -0.726518 
0.236361 - 0.245314 

Real -0.935000 - -0.925000 
Imaginaer: 0.289000 - 0.299000 

Harclcopy für 
Schneider CPC 

ln Pascal programmierte Grafi -
ken auf den Drucker zu bekom-
men, ist nicht immer ganz einfach. 
Wird zum Beispiel Turbo-Pascal 
mit der Grundgrafik benutzt, dann 
besteht nicht ohne weiteres die 
Möglichke it, den Bildschirminhalt 
auf Papier zu verewigen . 

Die Schne ider CPC-Familie war-
tet erschwerenderweise mit der 
Absonderlichkeit auf, am Drucker-
ausgang nur sieben anstatt der üb-
lichen acht bit zur Verfügung zu 

Nr. 8 - August 1986 

PROCEDURE copy1; 
{Bildschirm- Hardcopy fuer Seikosha- Drucker) 
{fuer Schneider und Epson leicht zu aendern) 

{W. List, HC-EXTRA, Juli 1986) 
VAR i , n , t , e , g , r , x , y,y1 , y2 , y3 , y4 , y5 , y6 , y7 integer ; 

a , b , c , d real; 
K,L , m, o,s , q : char; 

p : byte ; 
BEG IN 
Y1 :- 399 ; y2 :- 397; y3: - 395; y4 :- 393 ; y5: - 391; y6 :- 389; y7 :- 387; 
write( lst,t27' 1' l; 
writeln( lst); 

FOR g: - 1 TO 28 DO 
{Zeilen auslesen) 
BEG IN 

write(lst,t27'L't0t5); 
{fuer Schneider 639 Daten schicken) 
FOR i :-0 TO 639 DO {1 to 639 fuer Schneider) 

BEG IN 
t :-0 ; 
t: - t+test(i,yl)*64+test(i , y2)*32+test(i , y3)*16+test(i , y4) 
*8+test(i,y5)*4+test(i , y6)* 2+test(i,y7); 

HC 
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stellen. Deshalb kann man auch 
nicht acht bit Worte, also ganze 
Bytes abschicken. 

Ich habe dieses Prob lem um -
gangen, indem ich den Bildschirm 
nicht Byte-we ise, sondern ze il en-
weise mit einer 7 x 1-Matrix aus-
lese - genauso, wie es der CPC 
benötigt, um die sieben im Grafik-
modus zu r Verfü gung ste hend en 
Nadeln ansteuern zu können. 

Die be iden Programme "hard -
cop1" und .. hardcop2" sind als 
Prozeduren geschrieben, d ie Sie 
ohne Änderungen Ihrem Pro-
gramm als solche voranstellen 
können, da keine Parameter über-
geben werden. 

Für den Fal l, daß Sie noch kein 
Hauptprogramm haben oder die 
Prozeduren erst einmal testen wol -
len , habe ich das kleine Programm 
.. Testb ild " geschrieben. Fü r den 
Test brauchen Sie auf der Diskette 
.. hardcop1 .pas" oder " hard -
co p2 .pas", die jeweilig en Grund -
grafiken von "grafik.inc" sowie 
"testb ild .pas" oder Ih r Hauptpro-
gramm. 

Das Programm benötigt samt ln -
clude-File soviel Speicherplatz, 
daß Sie unter CP/M 2.2 Ihren CPC 
nach Aufruf des Turbo -Hauptme-
nüs mit "0", "C", "0" auf Compi-
ler heruntersetzen müssen . Unter 
CP/M 3.0 ist das nicht nötig . 

Oie Hardcopy-Prozedu ren kön -
nen Sie bedarfsweise hinter dem 
Grafik-Aufruf ebenfalls als lnclude-
Fi le aufrufen oder als feste Proze-
dur einbauen . Besitzer eines 
NL0401 oder eines Epson-kompa-
tiblen Druckers müssen die ent -
sprechend andere Druckeran -
steuerung berücksichtigen . Das 
.. L" für Grafikbetrieb in doppelter 
Dichte bleibt bestehen, aber die 
Codierung für die An za hl von Gra-
fikzeichen folgt jetzt dem Muster: 
n1 + n2 x 256. Damit lautet die neue 
Ze ile: 
write(1 st, # 27'L' # 127 # 2); 
Der NL0401 weiß nichts mit 640 
Zeichen in einfacher Dichte anzu-
fangen, deshalb läuft "hardcop1" 
in dieser Form nicht auf ihm . Es 
gibt jedoch noch andere Möglich -
keiten, die wir in einer der näch-
sten Ausgaben vorstellen . 

Wolfgang Listldw 

66 HC 

K: = CHR(t); 
write(lst,K); 

END; 
writeln( Ist); 

Y1: - y1-14;Y2: - y2-14;y3: - y3-14; 
Y4:-y4-14;y5:-y5-14;Y6:-y6-14;y7:-y7-14; 

END; 
write(lst,i27'L'i0#5); {fuer Schneider: 'L'#127#2);) 

FOR i:- 0 TO 639 DO {fuer Schneider umschreiben) 
{letzte Zeile auslesen) 

BEG IN 
t: - 0; 
t:- t+test(i,y1)*64+test(i,y2)*32+test(i ,y3) *16+test(i,y4) 
*8+test ( i, y5) *4; 
K:- CHR(t); 
write(lst.K); 

END; 
writeln( Ist); 
write(lst,#27'@'); 
END; 

PROCEDURE copy2; 
{Programm zum Erstellen einer Hardcopy) 

{fuer den Seikosha SP-1000CPCJ 
{W. List. HC-Extra, Juli 1986) 

VAR i,n,t,e,g,r,x.Y.Y1,y2,y3,y4 integer; 
a,b,c,d real; 

VAR K,L,m,o,s,q char; 
VAR p byte; 

BEG IN 
writeln(lst) ; 
y1:- 399; Y2:- 397; y3:- 395; Y4: - 393; 

FOR g:-1 TO 52 DO 
{ 'Zeilen' auslesen 

BEG IN 
write(lst,i27 , '*'#4#0#5); 
{es werden 640 Zeichen geschickt (0x127 + 5x128 )) 
{dies ist im Druckerhandbuch falsch beschrieben) 
FOR i: - 0 TO 639 DO 

BEG IN 
t:-test(i,y1)*96+test(i.Y2)*24+test(i,y3)*6+test(i , y4); 
{wenn ein Punkt existiert, wird er beim Drucken) 

{vertikal doppelt gedruckt) 
K: - CHR(t); 
wri te (1st .KJ ; 

END; 
writeln(lst); 
Y1: -y1-8;y2: - y2-8;y3: - y3- 8;Y4: - y4-8; 

END; 
writeln(lst); 
wri te (1st , #27'@ ') ; 
END; 

PROGRAM testbild; 
(*$! grafik1.inc•) 
(*$! grafik2.inc•J 

{Hier Hardcopy-Routine 1 oder 2 als INCLUDE-) 
{File oder a l s Procedure einfuegen, z.B.: ) 
(*$! hardcop1 .pas• ) 

VA R x,y : integer; 

BEG IN 
c lrscr; 
grafmove(100,50); {Grafikkoordinaten) 
drawr(200,0) ;drawr(0,50) ;drawr(-200,0) ;drawr(0,-50); 
drawr(50,20); 
drawr(200,0) ;drawr(0,50) ;drawr(-200,0) ; drawr(0, -50); 
grafmover(0,50) ;drawr(-50,-20); 
grafmover(200,0) ;drawr(50,20J; 
grafmover(0,-50) ;drawr(-50,-20); 
gotoxy(10,5) ;write( 'Testbild HC') ; {Textkoordinaten) 
cursoroff; {damit der Cursor nicht mitkopiert wird) 
copy1; {hier "copy1;" oder "copy2;" einfuegen) 
cursoron; {Textcursor) 

END. 
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Die Skyline 
von Denver 

Der besondere Reiz der Pro-
grammierung von Computergrafi-
ken beruht auf dem günstigen Ver-
hältnis von Aufwand und Ergebnis. 
Schon mit re lativ klein en Program -
men, die aus nur wenigen Zei len 
bestehen , kann man bereits den 
Bildschirm mit verschiedenartigen 
Mustern fülllen. Die Verwendun g 
von Zufa llsza hl en ermöglicht es 
zusätz lich , mit dem g leichen Pro-
gramm unterschiedliche Bi lder zu 
erzeugen. 

Unser Bildschirmfoto einer so 
erstellten Grafik deckt im wese ntli -
chen vier typische Elemente ab: 
Den Berghintergrund, die Sterne, 
die Hochhäuser und die Sonne. Zu 
jed em dieser Teile wird sinnvo ll er-
weise eine eigene Prozedur ge-
schrieben . 

Ein Gebirge entsteht 
Bei genauerer Betrachtung ent -
puppt sich das Gebirge als ein un-
regelmäßig unterteilter Strecken-
zug vom linken zum rechten Bild -
rand. Der Anfangspunkt ganz links 
möge die Koordinaten hor: =0 und 
vert:=150 haben . Die nächste 
Bergzacke muß nun weiter rechts 
liegen . Da die Bergsp itzen aus op-
tischen Gründen nicht zu dicht bei -
einander liegen so ll en, sol l ihr 
Mindestabstand 40 Punkte betra -
gen. Dann liefert 
hor : = hor +40 + random(1 0) einen 
neuen Wert, der mindestens 40, 
aber höchstens 40+9 Punkte wei -
ter rechts li egt. Das Gebirge wird 
natürlich nur solange gezeichnet, 
wie der rechte Rand des Schirmes 
noch nicht erreicht ist (hor kleiner 
600) . Die senkrechten Werte der 
nächsten Bergzacke sollten um ei -
nen bestimmten Wert (z .B. 150) 
schwanken. Dies wird mit 
vert : = 150+ random(60) erreicht. 

Die Sterne bestehen einfach aus 
dem Zeichen "*"für die Multipli-
kation . Ihre Koordinaten werden 
ebenfal ls mit dem Zufa ll szah lenge-
nerator bestimmt. Im Zusammen-
hang mit dem Gebirge muß man 
allerdings darauf achten, daß kei -
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program Wolkenkratzer; 
( * $I graf ik3.inc* ) (*Enthae lt die Graphik*) 

c ons t mustl : pmus ter= 
($AA , $55,$AA,$55 , $AA,$55,$AA,$55); 

var nummer : integer ; 

procedure gebirge; 
var hor,vert : intege r; 

begin 
hor :=O; 
vert:=150; 
grafmove (hor , vert); 
while hor < 600 do 

begin 
hor:=hor+40+random (10); 
vert:=150 + random (60); 
draw (hor,vert); 

end; 
end; 

procedure sterne ; 
var h or,vert:integer; 

nummer :integer; 
begin 
for nummer:=l to 20 do 

begin 
hor: = random (600); 
vert: =210+ random(lOO); 
grafmove(hor,vert); 
grafout ( '*') ; 

end; 
end; 

(* Linker Anfangspunkt *) 
(* des Gebirges. *) 
(*Cursor zum Berganfang*) 

(* Koordinaten des *) 
(* naechsten Bergpunkts* ) 
(* Zum naechst. Punkt *) 

(* Gebirge ist fertig .*) 

(* 20 Sterne zeichnen *) 

(* Berechnung der *) 
(* Sternkoordinaten *) 
(* Cursor zur Sternpos.*) 
(* Stern zeichnen . *) 

procedure rechteck(must:pmuster); (* Zeichnet Hochhaus*) 
var hoehe,breite:integer; (* Rechteck als Symbol * ) 

xl,yl:integer; (* Linker unterer Eckpkt*) 
xr, yr: integer; (* Rechter oberer Eckpkt*) 

begin 
xl:=random (500); 
yl : =0; 
breite:=20+ random (30); 
hoehe :=5*breite; 
xr: =xl+breite; 
yr:=yl+hoehe; 
grafwindow(xl,yl,xr,yr); 
c lg ( 0) ; 
pattern(must); 
fillpattern(xl,yl,xr,yr); 

end; 

begin 
clg(O); 
mode(2); 
grafwindow (0,0,500,300); 
gebirge; 
sterne; 
fillcircle(100,255,45); 
for nummer: =l to 20 do 

nesfalls ein Stern unterhalb der 
Bergkette gezeichnet wird. Da die 
Bergspitze höchstens 
150+60=210 Punkte hoch ist , muß 
man nur dafür sorgen, daß die 
senkrechte Koordinate eines Ster-
nes mindestens 210 beträgt. Das 
geschieht am einfachsten durch 
vert : =210+ random(90) . Dieser 
Befehl taucht etwa in der Mitte der 
Procedure "Sterne" auf. 

(* Koordinaten d. linken*) 
(* Eckpunktes d.Rechteck*) 
(* Proportionen des *) 
(* Rechteckes. * ) 
(* Koordinaten d. recht.*) 
(* oberen Eckpunktes. *) 
(* Fenster eroeff nen *) 
(* und loeschen. * ) 
(* Schraffur- Muster EIN * ) 
(* Rechteck ausfuellen * ) 

(* Schirm loeschen. *) 
(* Hochaufloes. Graphik*) 
(* Fenster festlegen. *) 

(* Kreis (Mond) fuellen *) 
(* 20 Rechtecke zeichnen*) 

Rechtecke als Hochhäuser 
Offens ichtlich bestehen die 
"Hoch häuser" aus Rechtecken, 
die mit einem Zeiche nmuster aus-
gefü llt wurden . Ein solches Recht-
eck ist eindeutig durch die Koordi-
naten (x1, y1) seines linken Eck-
punktes sowie seine Breite und 
Höhe best immt. Aus optischen 
Gründen darf die Breite einen be-
stimmten Mindestwert nicht unter-
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schreiten , da man sonst ein zu 
schm ales "Hochhaus" erh alten 
würde . Andere rse its da rf das 
Rechteck ni cht zu breit se in. Mit 
der Anweisung breite : = 20 + ran -
dom(30) wird man d iese r Ford e-
run g gerecht. Auch die Höhe muß 
in einem vernünftigen Verhältnis 
zur Breite stehen. Ein günstiger 
Wert für diese Zeichnung ist das 
Fünffache der Breite . 

Eine geringfügige Schatti erung 
der Hochhauskanten erreicht man 
du rch einen Trick: Zunächst wi rd 
anstelle des Hochhauses mit des-
sen Koordinaten ein Fenster defi -
niert und sein Inhalt gelöscht. 
Beim anschließenden Ausfüllen 
mit einem Muster ble iben gel e-
gentlich die erwünschten Kanten 
als schwarze Striche stehen . 

Am einfachsten ist der Mond zu 
zeichnen . Man sollte nur darauf 
achten, daß er nicht die Bergku -
lisse verdeckt, was ja in der Natur 
auch nicht möglich ist. Dies er-
reicht man durch eine geeignete 
Wahl der senkrechten Koordinate 
seines Mittelpunktes sowie des 
Radius . 

Auf clle Reihenfolge 
kommies an 
Den geringfügigen perspektivi -
schen Eindruck erreicht man durch 
die richtige Reihenfolge der Proze-
duraufrufe . Da ein weiter vorn lie -
gender Gegenstand einen hinteren 

rechteck (mustl ) ; 
tag; (* Textausgabe EI N * ) 

grafwi ndow( 19 0 ,25,5 00 ,6 0) ; (* Text fe ns t er oeff nen. * ) 
clg(O) ; (* Window loeschen . * ) 
gr afmove ( 200 ,55 ) ; (* Textcur sor bewegen . * ) 
wr i te ('Mondnacht in De nver . '); 
write ('(Mit der Tur bo ') ; 
graf move ( 200 ,38) ; 
write (' Graph ik f uer ') ; 
write (' a ll e Schneider CPC) ') ; 

tagoff; (*Textaus ga be AUS * ) 
r e peat unti l key pr essed; (* Warteschleife z ur * ) 

end. (* Bi l dbetrachtung * ) 

verdeckt, muß man zunächst den 
Hintergrund zeichnen und dann 
die Hochhäuser im Vordergrund . 
Ein guter perspektivischer Ein -
druck ergibt sich übrigens, wenn 
zufällig eines der Hochhäuser den 
Mond verdeckt. 

Das abgedruckte Pascal -Pro-
gramm wurde mit der Turbo-
Grundgrafik erstellt , die in der Juli -
Au sga be von HC besprochen 
wurde. Das Programm läuft auf al -
len Schneider-Rechnern, ist aber 
auch leicht auf andere Systeme 
übertragbar. 

Nun noch einige Anregungen für 
Pascal -Fans, die mit einer solchen 
"Bausteingrafik" arbeiten möch-
ten . Schreiben Sie sich eine Proze-
dur für beispielsweise ein Haus 
und einen Baum , wobei Größe und 
Lage der Gegenstände auf dem 

Schirm mit Zufallszahlen bestimmt 
werden . Damit können Sie eine 
kleine Siedlung im Wald " kompo-
nieren " . Allerdings ist das per-
spektivische Verdecken der Figu -
ren mit so einfachen Mitteln nicht 
mehr möglich . Hübsche Bilder er-
geben sich auch bei Verwendung 
von geometrischen Figuren wie 
Dreieck oder Parallelogramm . 
Fortgeschritten en wi rd vielleicht 
eine zufallsgesteuerte Au swahl der 
Figur gelingen . .. 

Neben der geschilderten Art der 
Erstellung von Grafiken gibt es mit 
der Erzeugung von geometrischen 
Mustern sowie mit rekursiven Me-
thoden noch weitere Möglichkei -
ten, die wir in einer der kommen -
den Ausgaben von HC kurz vorstel-
len werden . Bis dahin viel Spaß 
beim Eintippen . Thomas Geise 

Lösung der Fallen und 
Fehlerquellen 

X= 25216 falscher Wert, richtig ist 40320 > 
MAXI NT 

y = 25216.0 falscher Wert, richtig ist 40320.0. 
Das falsche Ergebnis kommt so zu-
stande : Die Auswertung der rech -
ten Seite erfolgt in Integer-Arith -
metik, das führt zum Überlauf, und 
danach wird der falsche Wert in 
eine Real -Zahl umgewandelt . 

y = 40320.0 korrekt , die rechte Seite wird als 
Ganzes als Real -Ausdruck gewer-
tet 

y = - 65536 das ist - 216 

z= 2553.6 sqr(100) ergibt die Integer-Zahl 
10000, das Produkt mit 4 führt zum 
Überlauf 40000 65536 
- 25536. Die anschließende Real -
Division durch 10 ergibt den gefun -
denen Real -Wert. 

z: = 4000.0 korrekt, weil die Multiplikation mit 
der Real -Zahl 0.1 hier von vornher-
ein den Integerüberlauf verhindert 

z =- 2553 .6 sqr(200) führt zum Integerüberlauf 
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Color 16 
Mit diesem kleinen Maschinenprogramm lassen sich die 
Farbzusammenstellungen fremder C16-Programme nach ei-
genem Geschmack verändern 

Nach dem Eintippen und 
dem Start des Programmes 
wird die Maschinenroutine 
im Kassettenpuffer abgelegt 
und der BAS IC-Lader ge-
löscht. Dadurch wird ke in 
BASIC-RAM in Anspruch 
genommen. Es stehen Ih -
nen nun vier neue Funk-
tionstasten mit folgendert 
Bedeutungen zur Verfü -
gung : 
CTRL + F1 

CTRL + F2 

CTRL + F3 

erhöh t die. 
Farbnummer 
um 1 
erhöht die 
Luminanz um 
1 
schaltet um. 
(ab jetzt wird 
die Hinter-

grundfarbe 
verändert) 

CTRL + HELP Von nun an 
kann die 
Rahmen -
farbe verän -
dert werden 

Nach der lnitiali sierung 
kann nun ein beliebiges 
Programm geladen werden 
und während das Programm 
läuft, können die Farben be-
liebig verändert werden . Die 
Routine läuft mit allen Pro-
grammen, sofern sie nicht 
den lnterruptvektor verbie-
gen . Mit RUNSTOP-RESET/ 
x wird die Routine ausge-
schaltet, SYS934 reaktiviert 
sie wieder. Tim Schlüter 

0 REM*********************************** 
1 REM*********************************** 
2 REM******* C 0 L 0 R 1 6 ******* 
3 REM*********************************** 
4 REM******* <C> 1985 BY ******* 
5 REM******* TIM SCHLUETER ***** ** 
6 REM******* POLLENWEG 3 ******* 
7 REM******* 4576 BERGE ******* 
8 REM*********************************** 
9 REM*********************************** 
10 l =857:DO:READA$:1FA$= "TS"THENEXIT : 

ELSEPDKEI , DEC<A$):1 =1+1:LOOP 
20 DATA60,AD,43 ,05,C9,04,D0,F8 
30 DATAA6,C6,E0,04,D0,0E,A4,E0 
40 DATAC8,C0,10,D0,02,A0,00,84,E0,18 
50 DATA90,0F,E0,05,D0,1B,A4,E1 
60 DATAC8,C0,08,D0,02,A0,00,84,E1,A5 
70 DATAE1,0A,0A,0A,0A, 29,F0,05 
80 DATAE0,A4,E2,99,15,FF,60,E0 
90 DATA06,D0,05,A9,00,85,E2,60 
100 DATAE0,03,D0,04,A9,04,85,E2 
110 DATA60,78,A9,B3,8D,14,03 ,A9 
120 DATA03 ,BD,15,03 ,58,60 
130 DATAA4,E3 ,88,84,E3,D0,07,A0 
140 DATA0F,'84,E3,20,5A,03 
150 DATA4C,0E,CE,TS 
160 

KasseHen· und DiskeHenservice 

Game-Tool 
C64- K68 
Kassette 16,80 Mark 
C64-D68 
Diskette 21 ,80 Mark 

Dlam!Tortendlagramm/Biack 
Jack/Stelnwurf/Color 16 
C16- K68 
Kassette 22,80 Mark 
C16-D68 
Diskette 27,80 Mark 

Krieg der Kerne 
Spectrum -K68 
Kassette 14,80 Mark 

Spickzettel 
Schne ider- K68 
Kassette 14,80 Mark 
Schneider-D68 
Diskette 24,80 Mark 

Sprlte-Mover 
AtariXL-K68 
Kassette 14,80 Mark 
AtariXL-D68 
Diskette 19,80 Mark 
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Top-Games 
Commodore 64 (Januar bis 
August 1985) 
Schatzsuche/ R·ou lette/Go-
blin 64/Reversi/Lifegame/ 
River Raid 54/Schießbude/ 
Chaser/ Alien/Wi I Ii 
Kassette C64-K596 39,.- Mark 
Diskette C64-D596 39, - Mark 
Schneider CPC (Juli bis No-
vember 1985) 
Vier gewinnt/Kam ikaze/ Köt-
te i/Kniffe i/The Wall/Pago-
den von Peking/Car-Ware/ 
Snake 
Kassette CPC-K596 39, - Mark 
Diskette CPC-D596 (3") 

49.,- Mark 
Atarl (Juli bis November 
1985) 
Golden Ce ll ar/Sabotage/ 
The Castle/Treasure Hunt! 
Lost in the Antartica/Mr. 
Pac/Höhlenflieger/Segel -
flug 
Kassette Atari - K596 39 , - Mark 
Diskette Atari -D596 39, - Mark 

MSX 
Pacman/Super Memory/ 
Monkey 
Kassette MSX-K59625, -Mark 
Diskette MSX-D596 (3,5") 

35, - Mark 
Spectrum (April bis Dezem -
ber 1985) 
3D-Golf/Frutti/Olympiade/ 
Su perbi ngo/1 ntellecto/ 
Sechsundsechzig/Der 
Spion/Brücke/Labyrinth 
Kassette Spectrum -K596 

39, - Mark 

Small Business uncl 
Utilitys 
Commodore 64 (Januar bis 
Dezember 1985) 
Master-Tape/Kalender/ 
Sechs Stimmen/Disksortl 
Sprite de Luxe/Filemana-
ger I Diskettendoktor 
Kassette C64- K597 

39, - Mark 
Diskette C64-D597 

39, - Mark 
Game-BASIC/Macro-

. Assembler-Editor 
Kassette C64- K595 39,- Mark 
Diskette C64-D595 39, - Mark 

Schneider (August bis 
Dezember 1985) 
Druckerrouti nen/Term in ka-
lender/Astronom ie/Datei -
verwaltung/CPC-Hardcopy/ 
Zeichen malen 
Kassette CPC-K597 39,- Mark 
Diskette CPC-D597 (3") 

49, - Mark 
Atarl (August bis Dezember · 
1985) 
Mon itor/Sounddemo/Gra-
fikdemo/Kalender 
Kassette Atari-K59729, - Mark 
Diskette Atari -D597 29, - Mark 
MSX (Oktober bis Dezem-
ber 1985) 
Logo- Interpreter /Dia -
g ramm/Haushaltskasse 
Kassette MSX-K597 

25, - Mark 
Diskette MSX-D597 (3,5") 

35,- Mark 
Spectrum (Mai bis Novem -
ber 1985) 
Lautschrift/Super-DA TA-
Generator/Variab len -Lister/ 
Weltenbummler/Spectrum 
Data/Su per-Sprite 
Kassette S pectru m-K597 

39, - Mark 
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2000 Mark Belohnung 

Usting des 
Monats 

lockt: Jeden Monat wählt Testredak-
tion e1n Leserprogramm zum L1stmg des Monats. 

Dafür erhält der Einsender volle 2000 Mark als Beloh -
nung . Egal wie lang sein Programm ist. Aber auch 
wenn Ihr Programm nicht Listing des Monats wird, 
lohnt sich die Einsendung.: Für jede Veröffentlichung 
in HC zahlen wir 150 Mark pro Druckseite . 
Bitte beim Einschicken beachten : Wichtig ist eine Be-
schreibung . Darüber hinaus benötigen wir das Pro-
gramm auf Kassette oder Diskette . Falls Sie über ei -
nen Drucker verfügen, legen Sie bitte ein Listing bei . 
Bei längeren und besonders bei komplizierten Pro-
grammen ist eine exakte Beschreibung notwendig . Im 
Zweifelsfall halten Sie sich an die bisher in HC abge-
druckten Programme und beschreiben Ihr Listing ent-
sprechend. 
Senden Sie Ihre Programme an 
Vogel-Verlag 
Redaktion HG 
Stichwort: Aktiv Computern 
Schillerstr. 23a 
8000 München 2 

70 HC 

500 Mark Belohnung 

·Tip des 
Monats 
J e kürzer, desto besser : Damit Sie möglichst viel für 

Ihren Computer in HC finden, sind wir dazu überge- . 
gangen, kurze Utilities, Tips und Tricks zu veröffentli -
chen . Und damit sich die Einsendung auch lohnt, 
wählen wir in jeder Ausgabe den Tip des Monats. Da-
für bekommt der Autor satte 500 Mark von uns. 
Aber auch die anderen Veröffentlichungen werden na-
türlich entsprechend ihrer Länge honoriert. Vorausge- . 
setzt, es wurde effektiv programmiert. Da oft die kürze-
sten Tips und Tricks die raffiniertesten sind, bieten wir 
als Untergrenze 50 Mark Honorar. 
Wir suchen besonders Tips und Tricks für Atari, Com -
modore , Schneider und Sinclair. 
Und hier unsere Adresse : 
Vogel-Verlag 
Redaktion HG 
Stichwort: Tip des Monats 
Schillerstr. 23a 
8000 München 2 
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Virus-
Eine Spielidee von A. Dewdney wird mit diesem Programm 
auf dem Slnclalr Spectrum 48K realisiert. Es können Compu-
terviren ln den Speicher gepflanzt werden, die dort gegen-
einander kämpfen und versuchen, sich zu vernichten. Ein 
komfortabler Editor macht die bequeme Eingabe eigener Vl-
russchöpfungen möglich. 

Zuerst sollte man das BA-
SIC-Hauptprogramm abtip-
pen und speichern . Danach 
wird der Hexlader (Hextipp) 
und mit ihm nacheinander 
die Programme "Assem", 
"lnterp", "Tape" und "Virtu -
ell" abgetippt und gespei -
chert. Beim Arbeiten mit 
"Hextipp" braucht man sich 
nicht darum zu kümmern, in 
welche Speicherbereiche 
welche Assemblerunterpro-
gramme geladen werden . · 
(Dies ist auch aus den Hex-
dumps nicht ersichtlich, 
sondern nur im BASIC-
Hauptprogramm .) Man muß 
nur den Namen des As-
semblerunterprogramms 
eingeben und dieses dann 
vollständig abtippen. Fa ll s 
man sich beim Abschreiben 
vertippen ·sollte, wird man 
aufgefo rdert, die letzte Zei le 
noch mal einzugeben. 

Bedienung des Pro· 
gramms 
Nach dem Ein laden er-
scheint ein Menü, von dem 
aus man die einzelnen Be-
triebssystem-Funktionen 
auswählen kann. Dies sind 
folgende: 

Eingeben 
(Aufruf des Editors) 
Der Editor besitzt folgende 
Funktionen: 
< blättert eine Seite zurück 
> blättert eine Seite vor 

bringt die Eingabezeile 
in die obere Ze ile des 
Bildschirms · 
löscht die Eingabezei le 

? Einfü gen einer Leerzeile 
11 Verlassen des Ed itors 
Cursortasten Steuern des 
Cursors 
Delete löscht das Zeichen 
links vom Cursor 
Falls man das Ende einer 
Ze il e erreicht hat, muß man 
auf die nächste Seite um-
blättern (mit .. = "). 

Assemblleren 
(Aufruf des Assemblers) 
Der Assembler übersetzt 
beide Programme und lädt 
sie an zufällige Positionen 
-im Bi ldschirmspeicher. Da -
mit er beide Programme un-
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terscheiden kann, müssen 
be ide Programme mit einem 
"("-Zeichen beginnen und 
mit einem .. )" -Zeichen auf-
hören . Außerdem sind Kom -
mentare erlaubt . Falls man 
nur ein Programm austesten 
will, genügt es, wenn man 
für das andere Programm 
eine Nullanweisung 
schreibt, welche so aus-
sieht: 
( 
) 

Austesten 
(Aufruf des einfachen RUKJ-
Modus) 
in diesem Modus kann man 
Programme einzeln auste-
sten. Laufende Programme 
können mit "SPACE"- ab-
gebrochen werden (ohne 
Break!). 

Kämpfen 
(Aufruf des Multitasking -
Moduls) 
Nach dem Aufruf dieses Me-
nüpunktes wartet der Rech-
ner, bis eine Taste gedrückt 
wird. Danach führt er beide 
Programme auf einmal aus. 
Dies "tut er, indem er -ab-
wechselnd einen Befehl des 
ersten, und danach einen 
Befehl des zwe iten Pro-
grammes ausführt, so lange 
bis eins verloren hat . Dann 
hält er an, gibt ein akusti -
sches Signal aus und war-
tet, bis eine Taste gedrückt 
wird. 

Tape Oparationen 
(Aufruf der Tape-Routinen) 
Durch Tastendruck kann 
man die jeweilige Opt ion im 
Menü anwählen . Es gelten 
die gleichen Regeln bei der 
Wahl des Programmnamens 
wie beim BAS IC-Betriebssy-
stem. Beim Save-Modus 
wird der Text, der mit dem 
Editor erste llt wurde, bis zur 
aktue ll en Cursorpos ition 
abgespeichert. Beim Lade-
Modus wird der Text ab der 
aktuellen Cursorposit ion 
abgespeichert. 

Geschwindigkeit 
(Ändern der Ausführungs-
geschwindigkeit) · 

255 ist die schne llste Aus-
führungsgeschwindigkeit, 0 
die langsamste. 
Drucken 

· (Drucken des Programms 
bis zur Cursorposition) 
Nun sollen noch einige Hin -
weise über die Funktion der 
einzelnen Programmtei le 
gegeben werden : 
"Assem" ist der Assembler, 
der die Mnemonics in einem 
Zwischencode übersetzt. 
"lnterp" ist der Interpreter, 
der den Zwischencode aus-
führt. Ein Zwischencode ist 
erforderlich, da sonst, falls 
ein Programm besiegt wird, 
sich der Rechner dem Ver-
lierer anschl ießt, und sich 
ebenfa lls , verabschiedet. 
"Tape" enthä lt die Taperou -
tinen . Das Programm "Vir-
tuell" wird benötigt, da der 
Inhalt des Bildschirmspei -
chers nicht kontinuierlich 
auf den Bildschirm gebracht 
wird, sondern sprungweise . 
Damit aber z.B. ein "Knirps" 
von seinem Startpunkt aus 
den Bi ldschirm über-
schreibt, und nicht zu einem 
"Hüpfer" wird, wird vor je-
dem Bildschirmspeicherzu -
griff "Virtuell " angesprun -
gen, das dann die entspre-
chenden Spe icherzel len be-
rechnet. 
Alle Befehle, die Dewdney 
vorgeschlagen hat, sind im-
plementiert. Der DAT-Befeh l 
wurde allerdings "DEF" ge-
nannt, um die Ahnli chkeit zu 
anderen Assemblerspra -
chen zu wahren. Es ist au -
ßerdem nicht erlaubt, den 
Operand # als Argument B 
zu verwenden (dies wäre 
auch bei den meisten Be-
fehlen Unsinn). Der direkten 
Adressierung habe ich das 
"!"-Zeichen vorangestellt. 
Um die Argumente und den 
Befehl in einer Speicherzelle 
zusammenfassen zu kön -
nen, hat beim Krieg der 
Kerne jede Speicherzelle 32 
bit. Das Spielfeld besteht 
also aus 1536 Speicherzel -
len (das Spielfeld liegt im 
Bildschirmspeicher). Des-
wegen sind folgende Werte-
bereiche bei den Operatio-
nen zugelassen : 
Bei der unmittelbaren 
Adressierung: 0 bis 4096 
Bei der direkten, indirekten : 
- 1535 bis 1535 
Bei "DEF": -2147483648 
bis 4294967295 

Die Sprache Redcode 
Die von Dewdney "Red-
code" genannte Sprache 
stellt eine einfache Assem -
blersprache dar. Die Benen-
nung der Assemblerbefehle 
ist rein willkürlich, und hat 
mit der Assemblersprache 

des verwendeten Prozes-
sors nichts zu tun ! Diese 
Sprache stellt vielmehr ein 
Gemisch dar, das aus vielen 
vorhandenen Assembler-
sprachen "An leihen" 
nimmt. "MOV" ist zum Bei -
spiel beim 8080 zu finden, 
während "DJZ" vom.Z80 und 
"CMP" beim 6502 und beim 
8080 zu finden sind (außer-
dem sind zumindest einige 
dieser Befehle auch be im 
68000, 8088/8086 zu finden) . 
.. Redcode" stellt auch keine 
Sprache dar, die zur direk-
ten Assemblerprogrammie-
rung von Rechnern geeignet 
wäre (es fehlen z.B. Befeh le 
wie "AND" oder auch Ver-
sch iebe- bzw. Routinean-
weisungen), sondern "Red-
code" ste llt eine Sprache 
dar, die ausschließlich zur 
Programmierung von 
, , Kampfprogrammen", 
se lbstmodifizierender;J Pro -
grammen, Viren geeignet 
ist . Um sich von der Vorstel-
lung der Prozessorprogram-
mierung zu lösen und sich 
der Vorstellung von Lebewe-
sen zu nähern , werden keine 
Register geladen, keine 
Flags gesetzt. Alles , was 
das Programm braucht, ist 
im Programm auch ir-
gendwo entha lten bzw. 
steht irgendwo im Speicher 
(wie ein Lebewesen) . Um 
dieser Aufgabe gerecht zu 
werden,-besitzen die "Red-
code" -Anweisungen Adres-
sierungsarten, die über die 
Adressierungsarten aller 8-
bit-Rechner hinausgehen 
(z .B. MOV !100 !105) . 

Zwischensprache 
Diese Zwischensprache ist 
die direkte Übersetzung der 
Redcode-Mnemonics. Er ist 
se lbstverständlich für kei -
nen Prozessor verständ lieh . 
Deshalb wird dieser Code 
vom Interpreter ausgeführt. 
Dadurch ist es nicht mög-
lich , den Rechner mit "Red-
code" -Programmen abstür-
zen zu lassen . Dies gi lt auch 
für Programmanweisungen, 
die im "Kampfgetümmel" 
zerstört wurden, also keinen 
ausführbaren Befeh l dar-
stellen . Falls der Interpreter 
auf irgendetwas stößt, was 
er nicht verstehen kann, 
wird einfach zurück ins 
Hauptprogramm gesprun-
gen . Verlierer ist der, bei 
dem zuerst· der Interpreter 
nicht mehr zurechtkommt. 
Falls das Kampfgeschehen 
mal die Logik eines Pro-
grammes zerstören so llte 
(z .B. Endlosschle ifen). kann 
man die Ausführung der 
Programme durch Drücken 
einer beliebigen Taste been-
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den (da hier be ide Pro-
gramme überlebt haben, ist 
d ies als Unentschieden zu 
we rten) . Die abgebi ldete 
Ze ichnung ze igt d ie Stru ktur 
eines Zwischencode-Be-
fehl s. 

Argument oder se ine Ad res-
. sierun gsa rt ändern kan n. 
Es se i noch da rauf hin ge-
wiesen, ·daß der Interpreter 
und der Assembler so auf-
geba ut sind, daß man nicht 
da rauf beschränkt ist, ein 

32 bit 
t--- a b i t -----t I 
IXXXX ' XXXX IXXXX'XXXXIXXXX'XXXXIXXXX'XXXXI l Lowbyt von Argument B 

Höherw ert iger Tei l des 
Arguments B 

Höherwertiger Teil des Arguments A 

Lowbyte von A 

Adressierungsari von B 

Adressierungsari von A 

Befehl (MOV = 1, ADD = 2, usw. ) . 

Di e verwendeten 32 bit sind 
etwas weni ger al s Dewdn ey 
vorg eschlagen hat, sie rei-
chen aber bei einem Spiel-
feld von 1536 Speicherze ll en 
voll aus. 
Bei " DEF" , das wi e be i übli -
chen Assemblem eine As-
semblerdirektive darstellt , 
stehen all e 32 bit den Daten 
zur Verfü gung. Man sollte 
beim Schreiben von Kampf-
programmen darauf achten, 
daß der Interpreter ni cht ver-
sucht, solche Daten au szu-
führen. Fa ll s er es dennoch 
tut (vi ell eicht weil schon 
Teile des Prog ramm s ka-
puttgeschossen wurd en), 
stürzt der Interpreter zwar 
ni cht ab, aber man hat ver-
loren. 
Es ist ni cht besonders wi ch-
ti g, daß man weiß , wie der 
Zwi schencode aufgeba ut 
ist , denn mit so lchen · Din -
gen wird man s ich be i der 
Progra mmierun g von 
"Ka mpfprog rammen" nicht 
befassen. Auch auf we lche 
Ad resse sie in den Spe icher 
ge laden we rden ist unwich-
ti g (es existi eren deshalb 
keine abso luten Adress ie-
run gsa rten). Ein Kam pfpro-
gra mm wird einfach entwor-
fen, · und· dann irgendwo 
zufälli g "in se in e Weit" ge-
setzt. Interessa nt ist der Auf-
ba u diese r Befehle nur bei 
se lbstm od ifizierenden Pro-
grammen, wo man z.B. 
durch Add it ion e ines Wertes 
zu einem Befehl z.B. se in 
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oder zwei Prog ramme 
gleichze iti g jaufen zu las-
sen. Nach einer sehr gerin -
gen Änderung im Hauptpro-
gramm können sich schon 
einmal zehn Prog ramme auf 
einma l im Bildschirmspei-
cher balgen. 

Beispiele für Viruspro-
gramme 
Ein Knirps : 
mov !0 !1 
Genaugenamm en kann ein 
Knirps nie se inen Geg ner 
schlagen. Er po lt ihn nur zu 
einem zweiten Knirps um. 
Und hier ein Knirpskiller: 
mov !4 !- 1 
mov !3 !-2 
mov !2 !-3 
jmp !-3 
def - 1 
Er gewinnt meistens gegen 
den Knirps. 
Mehr über Viru sprogramme 
find en Sie ab S. 32 in die-
sem Heft . in einem Wettbe-
werb so ll en die Leser von 
HC das stärkste Compute r-
,v irus- Prog ramm finden. Der 
Sieger wird dann über Du -
ell e im k.o.-System mit die-
sem Sinclair-S pectrum - Pro-
gramm ermittelt. 

Norbert Ketterer 

10 171210 
20 LOAD "a;:.::.t:rl, "CODE 5001210 
:::00 LOAD "in t E: ,- p "CODE 5:3000 
40 LOAD "t a p e "CODE 5500,0 
50 LOAD "\1 i ,-tue I_ L "COC·E 5612100 
e.0 Go :::.uB ·:320 
70 RANDOMIZE USR 63120 
0:00 PCW.E 326t:·5, 0 
90 LET i=3276B: LET V=255 

100 BRIGHT 1: BORDER 0: INK 5: 
PAPER 0: CL:::· 

110 F'R INT FIT 2, 0.: IEG DER 
NE:-" 

120 PR INT PR INT " t1EHUE: " : 
PR H.JT IHT TAB 10.: "E) IN GEBEN " 

PR INT : H·JT TAB 10 .: "A) 55Et-1E<L 
IEREN": PR IHT PR INT TAE; 10.: "AU 
:;:, IT) E:::·TEN" : PR INT PR INT TAB 10 
.: J AEt1F=·FEH": PR IHT : PR IHT TAB 
10.: "TAPE ([I) PEJ=;:ATIDNEN": PRINT : 

PRINT TAB 10.: "G) E:::·CHI.,IINDIGI<.EIT " 
PF;:INT : PRIHT TAB 10 .: "DJ RUCt<:EN 

130 PRINT PRINT : 
" [ E , A T .• K. 
140 LET A$=INKEY$ 
15121 IF A$="e" THEN 
1t:·0 IF A$="a" THEN 
170 IF A$="o" THEH 
1Ci0 IF a$="K " THEN 
190 IF a$=''t" THEH 
200 IF a $= "•3" THEH 
210 IF .:J $="d " THEN 
220 GO TO 140 
2:30 REt-1 ED 
240 LET A$=CHR$ 0 

PRlt--IT 
0 J (3 

GD TD 
GO TD 
GO TO 
GO TO 
t3Ct TO 
GO TD 
GO TO 

TAB 
D 

230 
750 
1110 
1250 
14':30 
1400 
1e.::::•0 

250 FDR I=1 TO 100 : NEXT I 
2t:·0 CL5 

:3 
] " 

270 PRINT Al: :3, 10; " t-1 in i Ed i t o ,- " 
.: AT 5 , 4.: "@ b '::l No ,- be r t t t E: r er" 

20:00 LET ZZ=0: LET SZ=O: LET PZ= 
0 

290 POKE 23692,2 
300 PAU5E 50: LET GD TO 4 

40 
310 LET i=3276B+ZZ*20+SZ: PRINT 
OUER 1.: .. . .. . : 
320 LET a$=IHKEY$ 
330 LET a=CDDE a$ 
340 IF a=94 THEN GO TD 100 
350 IF a=13 AHD ZZ<359 AHD PZ<1 

':3 THEN PRIHT CHR$ 1<3) .: " ".: CHR$ 
e J : F 0 F:: .j = s Z T 0 1 ':3 : P 01<. E (:3 2 7 6 0:0 + 
20-'fZZ+._i) ,.32: NE ::•::T .j: LET ZZ=ZZ+ 1 

LET sz=O: LET PZ=PZ+1: .0 
5, 20: GO TO ::::<10 

360 . IF la=12J AND (SZ>0) THEN L 
ET SZ=SZ-1: POKE (32760:0+20-'fZZ+SZ 

(i3J;" (Ci 
) ;CHR$ (8);: BEEP .02,0: GO TO 3 
10 

370 IF a=11 AND ZZ>0 AND PZ>0 T 
HEN LET ZZ=ZZ-l: LET PZ=PZ-1: PR 
IHT CHR$ 18) ;CHR$ 'PEEK il ;CHR$ 
13;: RANDDMIZE U5R 63031: LET sz 
=0: BEEP .02,10 : GO . TO 310 
380 IF a=11 T HEN GO TO 320 
390 IF a=10 AND ZZ<360 AHD PZ<1 

9 THEN LET ZZ=ZZ+1: LET PZ=PZ+1: 
PRIHT CHR$ (Ci l ;CHR$ IPEEK iJ;CH 

F;:$ I 131 .: : LET ::.z =0: BEEP . 02,40: 
GO TO :310 
400 IF a=10 THEN BEEP .1,-30: G 

0 TO 320 

Nr. 8 - Au gust 1986 

Scan: S. Höltgen



410 IF a=9 THEN PRINT CHR$ 18!; 
CHR $ I i ) .: : BEEP . 02 .• :35: GD 
TD 550 

420 IF a=8 AND SZ >0 THEN LET sz 
=sz-1 : PRINT CHR$ 18) ;CHR$ IPEEK 

i l .: CHR $ I:::: J .: CHF:: $ ( 8 J .: : BEEP . 02 
, 25: GO TO ;::::10 
430 IF a=60 AND ZZ >20 THEN LET 

ZZ=ZZ-20: LET PZ=0: GO SUB 580: 
GO TO ;::::10 

440 IF a=60 THEN LET PZ=0 : LET 
ZZ=0: GO SUB 580: GO TO 310 

450 IF a=62 AND ZZ<340 THEN LET 
ZZ=ZZ+20: LET PZ=0 : GO SUB 580 : 
GO TO :310 
460 IF a=62 THEN BEEP G 

0 TO ;::::20 
470 IF a=61 THEN LET PZ=0: GO S 

UB 580: GO TO :310 

T 

T 

480 IF .:t=95 THEN GO 
a =e·1: GO TO 470: GO TO 

490 IF a =63 THEN GO 5UE; 
a =E·1: GO TO 470: GO TO 

500 IF (.3 > :::j 1 AND a <127) 
TO 520 
510 GO TO 320 
520 PRINT . CHR$ 18) ;a$; 
530 BEEP .01 , 20 
540 POKE i,CODE a$ 
550 LET SZ=S·Z+1 

E·50: LE 
::::•10 
700: LE 
310 
THEN GD 

560 IF SZ=20 THEN LET a=13: GO 
TO 350 

570 GO TO :310 
580 REMausgabe Seite 
590 CL:S : PRINT 
600 POK.E 3274 7, ( z z *20 l -25e· * IHT 

I (ZZ *20) . .i25E.) 
610 POKE 32748,INT IIZZ*20J / 256 

620 RANDOMIZE U:SR 63000 
630 PRINT RT 1,0; 
e·40 
650 REM leesehe ZeiLe 
e·E·0 :3274 7 .• I i l -25E· * INT I i l 

670 POKE 32748,INT I lil/256! 
680 RANDOMIZE U:SR 63050 
e.·:11.;) RETURt··l 
700 REM fuege Zeile ein 
710 ;::::274 7, ( i) -25E· * INT I i) 

. ..-" 25E·) 
720 POKE 32748,INT I lil/256) 
730 RANDOMIZE U5R 63080 
740 RETURt··l 
750 REM A55EMBLER 
760 RANDOMIZE U5R 50976 
770 CL5 
780 PF::INT RT ;::: .. 10;''t·1ini Ass.•:::mbl 

er".: AT 5,4.: "ISt b•::J HQt-bert 

790 POKE 32756,0: POKE 32757,12 

800 LET pc1=INT IRND*1536l 
810 POKE 32758,pc1-256*INT IPC1 

/ 256) : POKE 32758,INT lpc1 / 256l 
820 RANDOM;ZE U:SR 50000 
e30 PF:: INT : PRINT : F'RINT "C·t-ue 

cKe eine Tas. te" : PAu:::.E 0 
840 LET PC2=INT IRND*1536J 
e50 IF IPC2<PC1+200l AND IPC2>P 

C1-200l THEN GO TO 840 
860 POKE 3275e,pc2-256*INT lpc2 

/256): POKE 32759,INT IPC2 / 256l 
e 70 LET inp=PEEK 3 2 725+256*PEEK 
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880 POKE 3 2756,inp - 256*INT linp 
/256 ) : POKE 32757 ,INT l i np / 256 ) 
e90 RRNDOMIZE U5R 50000 
•:t00 PRIHT PF::INT :. F'RIHT "Dru e 

c Ke eint: Tas. t e ": 0 
·:t 10 GO TO 100 
920 REM Maschinencoderoutinen 

ur den Editor 
930 FDR i=6 3 000 TO 6303e 
940 RERD a : POKE i , a 
':!150 NE><T i 
960 DRTA 42 , 235,127,62,128 , 132, 

54,42,40,10 , 215 ,35,16,243 ,62,13, 
215,13,32 , 235,201 

970 DATA 6,64 , 62,8,215 , 16 , 251,2 
01 

980 FOR i=63050 TO 63076 
990 READ a : POKE i ,a 

1000 HE::·::T i 
1010 DATA 42,235,127,17,20,00,22 
9,25,175,1,64,28,2j7,177,33 , 64 , 2 
8,237,66,68,77,225,235,25,23 7,17 
e. ,201 
1020 FOR i=63080 TO 63119 
1030 RERD a : POKE i ,a 
1040 NE ::-.:T i 
1050 DRTA 42,23 5 , 127,175,87, 3 0,1 
9,229 , 1,64,28,23 7,177,33, 64,28,2 

9, :::::5 .• 1E· .• 252,201 
1060 FOR i=63120 TO 63136 
1070 RERD a: POKE i ,a 
10e0 HE::•::T i 
1090 DRTA 62,32,50,0 , 128,1,63,2e 
,33,0,128,17 , 1,128 , 237,176,201 
1100 RETURH 
1110 REM TAPE 
1120 CLS 
11:30 PR IHT AT :::;; .• 5 .: "R l E: :::.PE ICHERH" 
:1140 PR HH PF:: IHT TAE• 5.: "L) ADEt···l 

:1150 PRIHT 
IZIEREN" 
11E·0 PRIHT 

PF:: IHT TAB 5; "t._.t J ER IF 

PF:: IHT TAB 5.: "t-1 l EHUE 

:1170 PR IHT PF:: IHT TAB 5.: " [ R 
L • 1.) I t1 ] " 
1180 LET a$=IHKEY$ 
11':t0 IF a$="m" THEN GO TO 100 
1200 IF a $ =" a" THEN IHPUT "HAt-1E 
.,. ".: L INE a $: . 5Rt..JE a $CODE 327E·c• .• 
i-32768+:1: POKE 32665,0 
1210 IF a $ =" L" THEN PCti-<.E :32E·E·6 1 0 

PDt<E ;::•26e·5 I 1 
1220 IF .:t $="V" THEH POI-<.E 32E·E·E·, 2 
"'"" .._, .._., 

:12 :::00 IF I a $="\I" OR a $ =" L" l THEH 
POKE 32758,i-256*IHT (i/256) : PO 

:3275':t, INT I i .... ·25E·) : IHPUT "HAt1 
E ·-;:- ".: LINE n $ : LET n $=n $+CHR$ 0 
+" " · FOR >: = 1 TO 10 : F'OI':. 
E 132683+Xl ,CODE n$1 X TO Xl : HE X 
T X: RANDOMIZE U5R 55000 
1240 GO TO :1:1e0 
1250 REt·1 Kampf 
1260 IHK 7: BRIGHT 0 : CLS 
:1270 RRNDOMIZE U5R 50964 
12e0 PAU:::.E 0 
:1290 BEEP .01,10 
1300 LET pgm1=PC:l*4+16384 
1310 LET pgm2=pc 2 *4+16384 

HC 73 

E 
I 
l 
"' .. ·-.1 
" il 

Scan: S. Höltgen



E AKTIV i "COMPUTERN 
"' .. 
l 
I 
\1 

1320 POKE 327SBipgm1-2S6*INT lpg 
ffi1/2S6J : POKE 32?S91INT lpgm1/2S 

1330 POKE 327S61pgm2-2S6*INT lpg 
ffi2/2S6l : POKE 327S7,INT lpgm2/2S 
e. J 
1340 RANDOMIZE U5R S3000 
13S0 BEEP .1 110: BEEP .2 1S: BEEP 

.1110: BEEP .2 1S 
1360 INK S: BRIGHT 1: PAU5E 0: C 
u:. 
1370 IF PEEK 3269S=0 THEN PRINT 
AT S 1 3 .; FUER PROGRAt1M 1" : G 
0 TO 1:390 
:1380 PRIHT AT S .• 3; FUER PRO 
GRAt1t1 2" 

PR INT AT 1S .• 3; "D r u e c e eine 
Taste '" · 0: t30 TO 100 

1400 REM parameter 
1410 cu:. 
1420 PR INT AT 5 .• 5 .; "AL TE IN 
DIGKEIT=" .; \1 
14:30 IHPUT "HEUE GESCHWINDIGKEIT 
(0-2S5) ... ; \1 
1440 IF V<0 OR V>25S THEH GO TO 

14S0 PR INT AT 7 1 5; "NEUE GE5CHl,l IN 
DIGt<,EIT="; V 
1460 PA1_!5E 100 
1470 POKE 32694 12S5-v 
1480 GO TO 100 
1490 REt-1 testen 
1S00 POKE 53129 0: POKE 53130 134 

POKE S3131 1246: POKE S3132 1127 
1S10 
1S20 PR H-IT AT 10 I s; "PROGRAt1t1 1 T 
E5TEt•l": PR INT : PR INT TAB S .; "PRO 
GRAt·1t1 2 PR INT : PR INT T 
AB 5.; "t1J ENUE": PRHIT : PRit--lT TAB 

10 .; " ( 1 1 2 1 t·1 J " 
1530 IF INKE'/ $ =" m" THEN POKE S31 
29,237: POKE S3130 183: POKE 5313 
11246: POKE 53132 1127: GO TO 100 
1S40 IF H·W,EY $ =" 1" THEN LET p g rt\ = 
PC1*4+16384: GO TO 1570 
1SS0 IF IHI-"\EY$="2" THEN LET P•:!rll= 
PC2*4+16384: GO TO 1570 
1Se·0 GO TO 1530 
1S70 INK 7: BRIGHT 0: CL5 RAND 
Ot1 IZE U5R 509e·4 
15C:0 BEEP .01,10 
1S90 POKE 327S81pgm-256*INT lpgm 
/2S6l: POKE 32759,INT lpgm/256) 
1600 RANDOMIZE U5R 53000 
1610 INK S: BRIGHT 1: CL5 
le·20 GO TO 1490 
1630 REt-1 drucKen 

FOR j=32768 TO i 5TEP 20 
1650 FOR k=0 TO 19 
1660 LPRINT CHR$ PEEK (j+kl;: NE 
XT k: LPRINT : NEXT j: GO TO 100 
le·70 "t<.DK" L INE 10: 'JER IFY 

BASIC-Hauptprogramm 

74 'HC 

10 CLEAR 30000 
20 IHPUT "Hame de::. Programm::. "; 

a$ 
:30 LET a =30000 
:3s LET sum =0 
40 FOR .j =0 TO • 7 
E·0 INPUT b$: PRINT b$.;" " .; 
70 GO :::.uB 1000 
80 POKE a+J1W: LET SUrii=SUm+W 

._i 
100 PR:INT "--" .; b$: PRIN 

T b$ 
10S GO 5UB 1000 
110 IF t.tJ <:,::.um THEN PRINT "Einga 

be f eh l e ,- .• b i t t e ze: i L e: " : PR !t··lT : 
PRINT "nochmal GO TO 
:35 

120 IF W<>0 THEN LET a=a+B: GO 
TO 35 

Pf=;:INT "Pro9r.amm l•Jird 
eieher t ": :SA')E a $CODE :30000 1 a 
0000 

140 5TOP 
1000 LET =0 
1005 FOR i=1 TO LEN b$ 
1010 IF CODE lb$1i)l >57 THEN LET 

b$1il=CHR$ (CODE lb$1ill-7l 
112120 NE::.-;T i 
1030 IF LEN lb$!=3 THEN LET W=2S 
6*1CODE lb$11JJ-4e.J: LET b$=b$12 

TO 
1040 IF LEH (b$) =2 THEN LET W=W+ 
lE•* I CODE I b$ I 1! J -4Cöl : LET b$=b$ I 

10S121 IF LEN lb$!=1 THEN LET W=W+ 
!CODE lb$11ll-4Cöl 
10E·0 RETURN 

Hex-Lader für vier Maschinenroutinen 

He xdump von asse:m 
ED 73 FE 7F 31 00 7D 3E --3C9 
02 CD 01 16 2A F4 7F 22 --2AS 
DS 7F CD CE C6 2A DS 7F --S33 
11 D7 7F 01 14 00 AF 32 --2SD 
EF 7F ED B0 CD A0 C3 CD --608 
B3 C3 CD D9 C4 2A F6 7F --S7F 
23 3E 06 BC C2 89 C3 26 --357 
00 22 F6 7F 2A 05 7F 11 --326 
14 00 19 22 DS 7F DB FE --37C 
CB 47 C2 68 C3 C3 0F C7 --498 
21 D1 7F 06 14 7E 23 D7 --309 
10 FB 3E 0A 32 8C SC 3E --2AB 
0D 07 C9 F3 FD ES FD 21 --SA121 
D7 7F 11 0A 00 DD 21 34 --2A3 
C8 06 0e FD 7E 00 DD BE --3EC 
00 , C2 ES C3 FD 7E 1211 DD --4C3 
BE 01 C2 E5 C3 FD 7E 02 --4A6 
DD BE 02 C2 ES C3 78 32 --4Bl 
FD 7F C3 29 C4 DD 19 10 --432 
DA AF 32 FD 7F 3E 28 FD --49A 
BE 00 CA lD C4 3E 29 FD --3CD 
BE 00 CA Cl C4 3E 20 FD --468 
BE 00 CA 1D C4 3E 64 FD --408 
BE 00 C2 21 C4 3E 6S FD --40S 
BE 01 C2 21 C4 3E 66 FD --407 
BE 02 C2 21 C4 FD El FB --540 
C9 FD El 3E 01 FB CD F7 --5A5 
C6 21 DA 7F 06 11 7E FE --303 
23 28 121E FE 21 28 0D FE --2AB 
40 28 00 23 10 F0 C3 B9 --314 
C4 AF 18 06 3E 01 18 02 --lEA 
3E 02 32 FC 7F 3E 01 DD --309 
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BE 03 20 09 E5 21 B8 7F - -327 
CB CE Ei 18 2A 23 23 05 --307 
05 7E FE 23 28 0E FE 21 - - 2F9 
28 0D FE 40 26 0D 23 10 --1DB 
F0 C3 B9 C4 AF 18 06 3E - - 43B 
01 18 02 3E 02 32 EF 7F --1FB 
3E 20 28 BE C2 D1 C4 3A --3D8 
FC 7F DD BE 04 26 0D DD --42C 

05 28 08 DD BE 06 28 --2BC 
03 C3 B9 C4 3E 01 DD BE --41D 
03 CA 10 C4 3A EF 7F DD --433 
BE 07 CA 1D C4 DD BE 08 - -413 
CA C4 DD BE 09 CA 1Q --436 
C4 3E 02 FD E1 FB CD F7 --5A1 
C6 3E 05 FD E1 FB CD F7 --5A6 
C6 3E 06 FD Ei FB CD F7 1 --5A7 
C6 FD Ei 3E 07 FB CD F7 --5A8 
C6 F3 FD E5 FD 21 D7 7F --60F 
DD 2A F6 7F DD 29 DD 29 --488 
11 00 40 DD E5 E1 19 CD -- 3DA 
C0 DA A7 ED 52 E5 DD E1 --623 
11 40 9C DD 19 3A FD 7F --399 
A7 CA 3i C6 06 04 CB 27 --364 
10 FC 5F 3A FC 7F CB 27 --412 
CB ·27 83 5F 3A EF 7F 83 --45F 
5F DD 73 00 3A FC 7F CD --431 
5E· C' 0'e. 11 2i DA 7F BE - -:::::e.c 
CA 2E C5 23 i0 F9 23 3E --34A 
2D BE C2 3E C5 36 30 E5 - -3FB 
2i 88 7F CB C6 E1 06 05 --3D5 
11 C9 7F 7E FE 20 12 23 --32A 
13 CA 4E C5 i0 F5 CD 30 --3F2 
r-:> CD 69 C7 CD 75 C7 3A --507 
FC 7F A7 CA 6E C5 21 FF --53F 
05 ED 58 C5 7F A7 ED 52 --477 
DA C9 C4 C3 78 C5 21 FF --58A 
0F ED 58 C5 7F A7 ED 52 
DA C9 C4 2i BB 7F CB 46 --4D0 
CA 99 C5 CB 86 3A FC 7F --52E 
A7 CA C9 C4 ED 58 C5 7F --58A 
21 00 06 A7 ED 52 22 C5 --2F4 
7F 2A C5 7F DD 75 01 CB --40B 
24 Cß 24 CB 24 CB 24 DD --3CE 
74 02 21 B8 7F . CB 4E CB --3B2 
BE C2 1D C4 3A FC 7F CD --4B3 
56 C 7 06 11 21 DA 7F BE --36C 
CA C6 C5 23 10 F9 23 3A --3DE 
EF 7F CD 56 C7 BE CA D4 --5B4 
C5 23 10 F9 23 3E 2D BE --33D 
C2 E4 C5 E5 21 BB 7F CB --573 
C6 E1 36 30 06 05 11 C9 --2F2 
7F 7E FE 20 12 23 13 CA --32D 
F4 C5 10 F5 CD 30 C7 C6 --54F 
69 C7 CD 75 C7 21 FF 05 --45E 
ED 58 C5 7F A7 ED 52 DA --54C 
C9 C4 21 88 7F CB 46 CA --4C0 
21 C6 86 ED 58 C5 7F --4C4 
21 00 06 R7 ED . 52 22 C5 --2F4 
7F 2A C5 7F DD 75 03 DD --41F 
7E 02 84 DD 77 02 C3 1D --36A 
C4 3E 64 ' FD BE 00 28 12 --358 
2A F6 7F 2B 3E FF BC C2 --485 
44 C6 26 05 22 F6 7F C3 --38F 
1D C4 06 11 21 DA 7F 3E --280 
20 BE C2 58 C6 23 10 F9 --3EA 
3E 2D BE C2 67 C6 E5 21 --41E 
B8 · 7F CB C6 E1 36 30 06 --415 

11 C9 7F 7E FE 20 12 --312 
CA 77 C6 23 13 10 F5 CD --40F 
30 C7 CD 69 C7 CD 75 C7 --4FD 
21 88 7F CB 46 CA B9 C6 --4B2 
CB 86 21 00 80 ED 5B C7 --401 
7F A7 ED 52 DA C9 C4 A7 --573 
ED 5B CS 7F 21 00 00 ED --39A 
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I 
I 
I 

I .Zum Sammeln I 
I 

!Programm-
! Bibliothek 
I 
I 
1 Wichtige Hilfsroutinen, auf die 
1 man immer wieder zurückgreifen 
1 kann (Teil14) . 

Die nachfolgende Routine berechnet aus einer Viel -
zahl N von zusammengehörigen Wertepaaren die op-
timale quadratische Funktion (Ausgleichsparabel) . 
Bei drei Wertepaaren, die nicht auf einer Geraden lie-

ergibt sich eine quadratische Gleichung. 

100 REM IN PUT 
120 CLR : PR INT CHR$( 147) 
200 OPEN 1,0 
210 REM EINGABEN 
220 PFJINT " ANZAH L DER PAARE "; 
230 INPUT#1,N : DIM X(N), Y(N) 
240 FOR 1= 1 TON 
250 PRINT 
260 PRINT I" .PAAR : " ; 
270 INPUT# 1 ,X(I),Y(I) 
260 NEXT 
290 CLOSE 1 
500 GOSUB 1000 
700 REM OUTPUT 
710 PRINT: PRINT : PRINT 
720 IF D - 0 GOTO 760 
730 PR INT TAB(2) L$ : PR INT 
740 PRINTTAB(2) "A • " A : PRINTTAB(2) "B = " B 
750 PRINT TAB(2) "C - " C : GOTO 770 
760 PR INT " KE INE LOESUNG !" 
770 PRINT : PRINT : PRINT 
760 PR INT TAB(?) "TASTE !" 
790 PRINT: PRINT: G$ -"" 
600 GET G$: IF G$ = "" GOTO 600 
810 GOTO 120: REM END 

1000 REM . 
1005 FOR 1- 1 TO 4 : S( l) - 0 : R(l) - 0 
1010 NEXT I: FOR J - 1 TO 4 . 
1015 FOR 1- 1 TO N : S(J) - S(J)+X( I)tJ 
1020 NEXT I : NEXT J 
1025 FORJ = 1 T03 
1030 FOR 1- 1 TON 
1035 R(J)=R(J)+(X(I)t(J - 1)) * Y( l) 
1040 NEXT I : NEXT J 
1045 D = N * (S(2) * S(4) - S(3)t2) +2 * S( 1) • S(2) * S(3) 
1050 D=D - S(2)t3- S(4) • S(1)t2 
1055 IF ABS(D) < 2.E- 8 TH EN D- 0 : RETURN 
1060 A - R(1) * (S(2) * S(4)- S(3)t2) + R(3) • (S(1) * S(3) - S(2) t2) 
1065 A - A+R(2) * (S(2) • S(3) - S(1 ) • S(4)) 
1070 B- R(2) • (N • S(4) - S(2)t2) + R(1) • (S(2) * S(3) - S(1) * S(4)) 
1075 B - B+R(3) • (S(1) • S(2) - N • S(3)) 
1080 C - R(3) • (N • S(2) - S(1)t2) + R(2) * (S(1) * S(2) - N * S(3)) 
1085 C=C+R(1) * (S( 1) * S(3)-S(2)t2) 
1090 C - C/0 : B - B/D : A=A/D 
1095 L$ - "Y = A + B • X+ C • X * X" 
11 00 RETURN 

Dem Unterprogramm werden ab Zeile 1000 die An-
zahl N und die Paare (X(I), Y(l)) übergeben. Die OlM -
Anweisung erfolgt in Zeile 230. Das Programm ermit-
telt für die quadratische Funktion 
Y = a + bx + cx2 • 
die Konstanten a, b, c nach der Methode der kleinsten 

1 Fehlerquadrate . Die Werte dieser Konstanten werden v:n den Variablen A, B und C gespeichert. Diese wer-
rfhden in Zei le 740 bzw. 750 ausgegeben . 

I HC 75 
I 
I 
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Die Routine 
Zeile 1015 bildet mit den dazug ehörigen Schle ifen 

d ie Summe der Feh lerquadrate . Aus d iesen Summen 
werd en in den Zei len 1060 bis 1085 Zwischenwerte 
berechn et. ln Zeile 1090 erfo lgt d ie Best immung der 
Konstanten A, .S und C. 

27. KorrelatlonskoeHhdent 
Die Korre lationsrechnung wi rd in der Statist ik be -

nutzt, um bei Ko llekt iven zwischen zwei charakteristi -
schen Eigenschaften Zusamme nh änge festste llen zu 
könne n. Die gegenseit ige , mehr ode r we ni ger feste 
Ab häng igke it d ieser zwe i Merkmale des Ko llekt ivs 
wird zahlenmäßig durch den Korre lat ionskoeff izienten 
beschriebe n. Die Werte liegen zwischen - 1 (kein Zu-
sammen hang ) und + 1 (starker Zusammen hang ). Je 
näher der Korre lat ion.skoeff izient am .Wert 1 li egt, de-
sto sicherer ist der verm utete Zusammenhang . 

100 REM INPUT 
120 CLR: PRINT CHR$( 147) 
200 OPEN 1,0 
210 REM EINGABE N 
220 PR INT" ANZAHL DER PAARE"; 
230 INPUT# 1,N: OlM X( N), Y(N) 
240 FOR 1= 1 TO N 
250 PRINT 
260 PR INT I" PAAR· "· 
270 IN PUT# 1 ,X(I),Y(I) , 
280 NEXT 
290 GLOSE 1 
500 GOSUB 1000 
700 REM OUTPUT 
710 PRINT: PRINT : PRINT 
720 IF S2 > 0 AND S3>0 THEN GOTO 780 
730 PRINT" KEIN E LOESUNG!" 
740 PRINT : PRINT : PRINT 
750 GOTO 780 
760 PR INT TAB(2) L$ 
770 PR I NT: PR INT TAB(4) "R =" R 
780 PR I NT: PR INT TAB(?) "TASTE!" 
790 PRINT: PRINT: G$="" 
800 GET G$: IF G$="" GOTO 800 
810 GOTO 120: RE M END 
1000 REM 
1005 SX=0: SY=0: S1 =0: S2 = 0: S3=0 
1010 FOR I = 1 TON 
1015 SY-SY+Y( I) 
1020 SX=SX + X( I) 
1025 NEXT 1: MX=SX/N : MY=SY/ N 
1030 FOR 1= 1 TO N 
1035 X( I)=X( I)- MX: Y( I) =Y( I) - MY 
1040 S1 =S1 +X( I) * Y(l ) 
1045 S2=S2+X( I) * X( I) 
1050 S3=S3+Y( I) * Y( l) . NEXT I 
1055 IF S2= 0 OR S3=0 TH EN RETURN 
1060 R = S1/SQR(S2 * S3) 
1065 L$=" KORRELATIONSKOE FFIZIENT" 
1070 RETU RN , 

I 
I 
I 
I 
J. 
I 
I 
I 

I 
I 

DerAufruf i 
I Dem Unterprogramm werden ab Zeile 1000 d ie An- 1 

zah l N der Paare und d ie Werte der einze lnen Paa re I 
(X( I) , Y(l)) übergeben . Die entsprechende OlM-An- I 
we isung erfo lgt in Zeile 230. Die Rout ine berechnet i 
den Ko rrelat io nskoeffi zienten in der Variab len R. 1 

D.le Routine 
Die Zei len 1005 b is 1025 d ienen de r Mitte lwertb il -

dung der X( I)- bzw. Y( I)-Werte. ln Zei le 1035 erfo lgt d ie 
Berechnu ng der Sum me der Abweichungen der ein -
zelnen Werte vom Mitte lwert. Aus d iesen Größen wird 
in Zei le 1060 der Korre lat ionskoeffi zient in der Varia-
blen R berechnet . Der Wert von R wird in Zeil e 770 

I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I ausgegebe n. 

. . I 
Oie Programmbeisp iele laufen ohne Anderungen auf dem X' 
Commodore-Ho me-Computer, für andere können Anpas-
sungen nötig sein . . 

I 
76 HC I 

I 
I 
I 
I 

5E; 
DD 
C4. 
74. 

DD 
C7 

2A 
01 

75 
7F 
02 
c:5 
2H 

00 DD 74. 01 ED 
21 0 0 00 ED 52 
DD 74. 
7F DC• 
,-. 7 7F 

03 C3 1D 

DD 75 02 

·--3E3 
--301 

Hexdu mp von interp 
C3 1D CF F5 F8 D8 FE FE --676 
FF C2 17 CF F3 F1 C9 ED --64.1 
78 FE 7F F8 C9 ED 73 FE --61A 
7F 3 1 00 7D 06 14. 76 1 0 --1CD 
FD AF 32 E;7 7F 2A F6 7F --4.83 
CD CO DA 7E CD 9R CF 32 --54.D 
FD 7F AF C8 39 C8 1 F CE; --4E4. 
39 C8 1F 0 6 06 C8 3F 1 0 --249 
FC EF 7 F 79 32 FC 7F --4C2 
23 7E 32 FA 7F 23 7E --310 
32 F8 7F 2E; 7E CD 9A CF --4.88 
32 FE; 7F 79 32 F9 7F 3A --4.09 
87 7F EE FF 32 E;7 7F CD --558 
AR CF 2A F6 7F 23 23 --38 1 

22 ED 7F CD BD D1 2A --4.36 
ED 7F ED 58 F4. 7F 22 F4. --530 
7F ED 53 F6 7F CD 08 CF --4D8 
3 R 86 7F A7 C 4. 6D D2 C3 --4DC 
2D CF 4.F AF 06 04. CB 21 --2FO 
17 10 F8 06 04. C8 39 10 --24.0 
FC C9 3A FD 7F FE 0 1 CA --544. 
D8 CF FE 0 2 CA 1 3 DO FE --552 
0 3 CR 56 DO FE 0 4. CR 99 --4.58 
DO FE 0 5 CA RF D0 FE 0 6 --520 
CR E7 DO FE 0 7 CA 2 0 0 1 --5 4. 1 
FE 08 CA 67 D1 C3 17 t F -- 4. 8 1 
CD EB D1 CD 2 C Do 3 R F C --58A 
7F FE 0 0 C2 FO CF E D 4.8 --536 
F2 7F 11 0 0 00 C3 F D CF --4 11 
2 A F2 7F CD CO DA 4 E 23 --4.73 
4.6 23 SE 23 56 3R E F 7F --2EB 
F E 00 C A 1 7 CF 2 A FO 7F --4.4.7 
CD CO DR 7 1 23 70 23 73 -- 4. 01 
23 72 C9 CD E E; D1 CD 2C --4EO 
D2 3 A FC 7 F FE 0 0 C2 2E; --472 
DO E D 4E; F2 11 00 0 0 --38R 
C3 38 DO 2 R F2 7F CD CO --4F3 
DA 4.E 23 4. 6 23 SE 23 56 --288 

E F 7F FE 00 CR 17 CF --4.56 
2 R FO 7F CD CO DA 7E 81 - -4FF 
77 23 7E 88 77 23 7E 88 --343 
77 23 7E BA 7 7 C9 Cd EB -- 4 9 R 
D1 CD 2C D2 3 R FC 7F FE --54F 
0 0 C2 6E DO E D 4.8 F2 7F --4R9 
1 1 0 0 00 C3 78 D0 2 A F2 --338 
7F CD C O DR 4. E 23 4.6 23 --3CO 
SE 23 56 3 R EF 7F FE 0 0 --37D 
CA 1 7 CF 2R F O 7F CD CO --4D6 
DA 7E 91 tt 23 7E 98 77 --4.10 
23 98 77 23 7E 9 R 77 --365 
C9 CD EB D1 3 R FC 7F FE --605 
0 1 C2 17 CF 2 R F2 7F 28 · - - ;::;,:.F 
28 2E; 28 22 F6 7F CD --3RE 
E E; D1 CD D2 ;::;A FC 7F 

01 C2 17 CF 1 3R EF 7F 
FE 00 CR 17 CF 2A FO 7F --4.4.7 
CD CO DR 4E 23 4.6 78 81 --4. 4. 7 
C2 E6 DO 23 4.E C0 4 6 7 8 --3CR 
81 C2 E6 DO 2R F2 7F 28 --4EF 
28 28 2 8 22 F 6 7F C9 CD --3RE 
E8 D1 CD 2C D2 3 R F C 7F --53C 
FE 01 C2 17 CF 3 A EF 7F --44.F 
F E 00 CR 17 CF 2 A F O 7F --4.4.7 
CD CO DA 4. E 23 4.6 78 81 --44.7 
C2 15 D1 23 4E 23 46 78 --2FR 
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81 C2 15 D1 C9 2R F2 7F --4BD 
28 28 28 28 22 F6 C9 --30C 
CD EB D1 CD 2C D2 3 R FC --5BR 
7F FE 01 C2 17 CF 3R EF - -44F 
7F FE 00 CR 17 CF 2A FO --447 
7F CD CO DR 3E FF 06 04 --42D 
35 BE C2 48 D1 23 10 FB --3F9 
2R FO 7F 4E 46 rc 81 --379 
c2 66 D1 23 4E 23 46 7B --348 
81 C2 66 D1 2R F2 7F 28 --470 
28 28 28 22 F6 7F C9 CD --3RE 
EB D1 CD 2C D2 3R FC 7F . - - 53C 
FE 00 C2 7F D1 ED 48 F2 --53R 

" 7F 11 00 00 C3 BC D1 2R - - 2DR 
F2 7F CD CO DR 4E 23 46 --4BF 
23 5E 23 56 0R EF 7F FE - -3R0 
00 17 CF 2R FO 7F CD --416 
CO DR 7E 89 C2 82 D1 23 - -539 
7E BB C2 82 D1 23 7E BB --4D7 
C2 82 D1 23 7E 5R C2 82 --514 
D1 C9 2R F6 7F 23 23 --3R2 
23 22 F6 7F C9 E5 F5 2R --487 
ED 7F 7C D6 40 D2 D3 D1 --574 
C6 18 FE 18 D2 CB D1 67 --4C6 
C3 E1 D1 67 3E 17 BC D2 --48F 
E1 D1 7C D6 18 67 C3 D4 --51R 
D1 7C C6 40 67 22 ED 7F --448 
F1 E1 C9 3R FC 7F FE 00 --54E 
C2 FA D1 2R FR 7F 22 F2 --544 
7F C9 2R FR 7F ED 48 F6 --519 
7F 29 29 09 22 ED 7F CD --335 
BD D1 2R ED 7F 22 F2 7F --487 
FE 01 CB E5 CD CO DR 5E --571 
23 56 E1 EB 29 29 19 22 --2D2 
ED 7F CD BD D1 2R ED 7F --55D 
22 F2 7F C9 3A EF 7F FE --502 
00 C2 . 3B D2 2R FB 7F 22 --392 
FO 7F C9 2R FB 7F ED 48 --511 
F6 7F 29 29 09 22 ED 7F --35E 
CD BD D1 2R ED 7F 22 FO --503 
7F FE 01 CB E5 CD CO DR --592 
5E 23 56 E1 EB 29 29 19 --30E 
22 ED 7F CD BD D1 2R ED --500 
7F 22 FO 7F C9 FB 47 .76 --491 
10 FD F3 C9 DD 00 QO 00 --3R6 
00 00 00 00 00 00 00 00 --00 

Hex- Dump der Routinen 
"assem ", " intern ", " tape" 

und" virtuell" 

ftpdes 
Monats: 
. SpickzeHel 

Eine Minischrift kann vom 
Schneider CPC mit drei Rou-
tinen auf einem Drucker 
ausgegeben werden. Die 
Schrift hat die halbe Höhe 
von normalen Zeichen, es 
passen maximal 239 Zei-
chen in eine Zelle. Die 
Druckgeschwindigkeit be-
trägt ca. fünf Zeichen/ sec. · 
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Das Programm "Zeicmake" 
, ,Ze icmake" generi ert eine 
Ze ichendatei auf dem Da-
tenträger. Hierzu braucht 
der Compute r zirka vier Mi -
nuten. Das aktuell e Ze i-
chen, das der Computer be-
arbe itet, wird als ASCII -
Code angeze igt, danach 
wird d ie Datei , ,Zeicsatz" 

He/;dump '•/Con t.:;pE: 
DD 21 98 7F 11 11 00 RF --2E9 
37 CD 56 05 3 E 02 CD 01 --26D 
16 06 OC 21 49 D7 7E D7 --2BE 

10 FB 21 9C 7F 06 OR - -27R 
7E FE 00 CA 02 D7 D7 23 --419 
10 F6 21 9C 7F 11 AC 7F --37E 
06 OR 1R FE 00 CR 16 D7 --2DF 
BE CO 23 13 10 F4 3R 9R - -38C 
7F A7 C2 1E D7 37 DD 2R --418 
F6 7F F5 3R 99 7F R7 C2 --525 
2E D7 DD 2R RB 7F ED 58 --478 
R6 7F F1 3E FF CD 56 05 --478 
08 3E 02 CD 01 16 21 55 - - 272 
b7 06 08 7E D7 23 10 FB --368 
C9 OD 50 52 4F 47 52 +1 --2R1 
4D 4D 20 3R 20 00 4C 41 --1RE 
44 '45 46 45 48 4C 45 52 --23F 
3R 00 00 00 00 00 00 00 --3R 
00 00 00 00 00 00 00 00 --00 

HE:xdump von virtuell 
C5 05 FS OE 00 7C FE 48 --45F 
DA 01 OR OC D6 08 C3 C6 --4FB 
DR 67 70 E6 1F 32 98 7F --40C 
11 00 40 A7 ED 52 06 05 --242 
CB 3C CB 1D 10 FR 70 CB --441 
27 21 Oe DB e ·s E·F RF ec - -::::<5R 
67 5E 23 56 EB 3A 9e 7F --37R 
es 6F oc 41 7C D6 oe c6 --361 
Oe 10 FC 67 F1 D1 Cl C9 --4C7 
00 40 00 41 00 42 00 4:3 --106 
00 44 00 45 00 46 00 47 ' --116 
20 40 20 41 20 42 20 43 --1e6 
20 44 20 45 20 46 20 47 - -196 
40 40 40 41 40 42 40 43 --206 
40 44 40 45 40 46 40 47 --216 
60 40 60 41 60 42 60 43 --2e6 
60 44 60 45 60 46 60 47 --296 
eo 40 ao 41 eo 42 ao 43 --306 
eo 44 eo 45 eo 46 eo 47 --316 
RO 40 RO 41 RO 42 RO 43 --3e6 
R0 44 RO 45 AO 46 AO 47 --396 
CO 40 41 CO 42 43 --406 
CO 44 CO 45 CO 46 CO 47 --416 
EO 40 EO 41 EO 42 EO 43 --4e6 
EO 44 EO 45 EO 46 EO 47 --496 
FE 00 00 00 00 00 00 00 --FE 
00 00 00 00 00 00 00 00 --00 

abgespeichert. Die Datei 
"Zeicsatz" beg innt an der 
Ad resse 30000 und enthält 
den umgerechneten Zei-
chensatz fü r den Drucker. 

Das Programm "Minisch" 
Das Prog ramm gibt den 
durch Li ne- input-Komman -
dos eingegebenen Text auf 
dem Drucke r in Mini schrift 
'aus. Zuvor wird d ie Datei 
.,Zeicsa tz" in den Speicher 
ge laden. 

Das Programm "Loaddruk" 
Disses Prog ramm lädt eine 
Date i vo n Kassette oder Dis-
kette und gibt sie in Mi ni-
schrift auf dem Drucke r aus. 
Die Datei wird entweder mi t 

.. In put" ode r ., Lin e in put" 
ge lesen. ., Input" nimmt 
man, wenn d ie Datei mi t 
.,Write" geschrieben wu rde 
und ., Lin e in put", wenn sie 
mit .. Prin t" geschrieben 
wurde (was auch üblicher 
ist) . Im Zwe ife lsfall muß man 
es zuerst ausprob ieren. 
Au sp rob ieren muß man 
auch d ie Anfangspa rameter. 
Bei Date ien eines Textpro-
grammes werden z. 8 . oft Vo r 
dem Text noch d ie Text länge 
und die Textbre ite abgelegt. 
Da man d iese nachher ni cht 
auf dem Pa pi er haben will , 
müssen sie unterdrückt wer-
den. Hierzu braucht der 
Compute r deren Anza hl. 

Dieter Braun 
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Jt AKTIV i ftCOMPUTERN 
.I 
.I: 
.X 

_10 SYMBOL AFTER 0 
20 h=HIMEM+1:GOSUB 220 

· 30 MEMORY 30000 
40 bas=30000 
50 MODE O:LOCATE 2,12:PRINT"Einen Moment 

I I I II 

60 FOR n=O TO 255 
70 b=h+n*8 
80 FOR i=1 TO 8 
90 FOR m=O TO 7 
100 b$=b$+MID$.<BIN$ <PEEK (b+m), 8>, i 
,1> 
110 NEXT m 
120 FOR j=1 TO 7 STEP 2:a$=a$'+MID$(b$, 
j,1 ? :NEXT 
·130 FOR j=2 TO 8 STEP 2:c$=c$+MID$(b$, 
j,1>:NEXT 
140 a$=STRING$(8- LEN<a$),"0")+a$ 
150 c$=STRING$(8-LEN(c$) , "0")+c$ 
160 POKE bas+i-1,VAL<"&x"+a$):POKE b 
as+i -1+8, VAL<"&>: "+c$) 
170 b$="":a$="":c$= " " 
180 NEXT i:PRINT:LOCATE 10,20:PRINT n : ba 
s=bas+16:NEXT n 
190 MODE 1:PRINT"Datei wird abgespeicher 
t ... 
200 SAVE"Zeicsatz",b,30000,bas-30000+1 
210 END 
215 '*********************************** 
**** 
220 REM DEUTSCHER ZEICHENSAT4*********** 
**** 
225 '*********************************** 
**** 
230 SYMBOL 91,90,60,102,102,126,102,102, 
0 
240 SYMBOL 92,186,108,198,198,198,108,56 
,o 
250 
260 
270 
280 
290 
8,96 

SYMBOL 
SYMBOL 
SYMBOL 
SYMBOL 
SYMBOL 

300 KEY DEF 
310 KEY DEF 
320 
330 KEY J>EF 
340 RETURN 

93,102,0,102,102,102,102,60,0 
123,72,0,120,12,124,204,118,0 
124,36,0,60,102,102,102,60,0 
125,68,0,102,102,102,102,62,0 
126,56,108,108,108,102,118,10 

22,1,124,92 
19,1,125,93 
17 , 1,123,91 
26,1,126,96 

Das Programm .. Zeicmake" 

Größenverg leich : Programm .. Minisch " als Spickzettel 

78 HC 

Variable Bedeutung 

Zeicmake 

Alter Hi mem -Wert h 
bas 
b 
n, j, i 
b$ 

Bas is des Spe icherbereiches (li egt auf 30000) 
Ad resse des aktuel len Ze ichens im RAM 
Laufva ri ab len für Fo r-Next-Schleifen 
Binärwert des aktuell en Ze ichens, i-te Spa lte , 
senkrecht gesehen 

a$ / c$ Binärwert (b$ in d ie zwe i Durchläufe des Druk-
ke rs gespa lten) 

Minisch 

Auszud rucke nder Text a$ 
low 
hi gh 

Low- und Hi gh- Byte der Anzahl der Pun ktreihen 
auf dem Drucke r 

n, m Laufvari ab le For- Next 

Loaddruk 

d $ DatB' iname 
a Anza hl der Anfangsparameter, die ni cht zu druk-

ken sind 
e$ Entweder .. L" oder " 1" (s . Ze il e 50) 
a$ (1 500) Textva riab le, in den der Text der Datei ko mmt 
z Zähler für a$ (1 500) 
ende Länge der Datei 
a$ Text der aktuell en Ze il e zum Au sdrucken 
m, n For- Next-Vari abl en 
low, Siehe Mini sch 
high 

Variablenlis te 

10 SYMBOL AFTER 32 
20MODE 1:LOCATE 1,12:PRINT"Zeichensatz 
wird eingelesen" 
30 MEMORY 29999:LOAD"zeicsatz",30000 
40 ab=O:GOSUB 270 
50 MODE 2:PRINT"Sie koennen nun ein Text 
, der ausgesdruckt werden soll, eingeben 

60 PRINT"Die Umlaute sind auf der Tasten 
links neben der ENTER-Taste zu finden ' 

'" 
•70 LINE INPUT a$ 
80 GOSUB 100 
90 GDTO 70 
92 '************************************ 
*** 
95 REM a$ auf Drucker ausgeben********** 
*** 
97 '************************************ 
*** 
100 IF LEN(a$) ) =240 THEN a$=LEFT$(a$,239 
) 

110 a =LEN(a$)*8:high=INT(a/256):low=a- hi 
gh*256 
120 fl =O:IF low >127 THEN fl=1:an=256- low 
:low=O:high=high+1 
130 PRINT#8,CHR$(27>;CHR$(51>;CHR$< 2 > 
140 PRINT#8,CHR$<27>;CHR$(90>;CHR$(low>; 
CHR$(high>; 
150 w=O:FOR n=1 TO LEN<a$) 
160 a=ASC<MID$(a$,n)>:GOSUB 250 
170 NEXT 
180 IF fl=1 THEN FOR n=1 TO an:PRINT#B,C 
HR$ '(0);: NEXT 
190 PRINT#B:PRINT#B,CHR$(27>;CHR$(90>;CH 
R$(low>;CHR$(high>; 
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200 w=8:FOR n=1 TO LEN(a$) 
210 a=ASC<MID$(a$,nll:GOSUB 250 
220 NEXT 
230 IF fl=1 THEN FOR n=1 TO an:PRINT#8,C 
HR$(0l;:NEXT 
240 PRINT#8,CHR$C27l;CHR$(51l;CHR$C10l:R 
ETURN 
250 FOR m=30000+a*16+w TO 30000+a*16+7+w 
260 PRINT#8,CHR$<PEEK<m>>;:NEXT:RETURN 
265 '*********************************** 
**** 
270 REM DEUTSCHER ZEICHENSATZ*********** 
**** 
275 '*********************************** 
**** 
280 SYMBOL 91,90,60,102,102,126,102,102, 
0 
290 SYMBOL 92,186,108,198,198,198,108,56 
,o 
300 SYMBOL 93,102,0,102,102,102,102,60,0 
310 SYMBOL 123,72,0,120,12,124,204,118,0 
320 SYMBOL 124,36,0,60,102,102,102,60,0 
330 SYMBOL 125,68,0,102,102,102,102,62,0 
340 SYMBOL 126,56,108,108,108,102,118,10 
8,96 
350 KEY DEF 22,1,124,92 
360 KEY DEF 19,1,125,93 
370 KEY DEF 17,1,123,91 
380 KEY DEF 26,1,126,96 
390 RETURN 

Das Programm ,. Minisch" 

10 MODE 1:LOCATE 1,12:PRINT"Datei wird e 
ingelesen " 
20 MEMORY 29999:LOAD"zeicsatz ", 30000 
30 MODE 2:PRINT:PRINT 
40 INPUT"Name der zu druckenden Datei "; 
d$ 
50 INPUT "Anzahl der Anfangsparameter "; 
a 
60 INPUT "Mit 'L'ine inputoder mit 'I'n 
put ";e$ 
70 e$=UPPER$(e$) 
80 D IM a$ < 1500 > 
82 '************************************ 
******** 
85 REM Datei einlesen****************** 
******** 
87 '************************************ 
******** 
90 OPENIN d$ 
100 FOR n=1 TO a:INPUT#9,qwe$:NEXT 

110 z=O:WHILE NOT EOF 
120 IF e$="L" THEN LINE INPUT#9, a$(z) 

ELSE INPUT#9,a$(z) 
130 z=z+1:WEND 
140 CLOSEIN 
150 ende=z-1 
152 '*********************************** 
********* 
155 REM Datei auf ' Drucker zeilenweise au 
sgeben*** 
157 ' *********·************************** 
********* 
160 FOR m=O TO ende 
170 n=1 
180 IF ASC<MID$(a$(ml,n,1>>>127 THEN a 
$(m)=LEFT$(a$(m),n-1l+MID$(a$(ml,n+1) 
190 n=n+1:IF n <=LEN(a$Cm>> THEN 180 
200 a$=a$(ml:GOSUB ' 230 
210 NEXT m 
220 END 
222 '*********************************** 
********* 
225 REM a$ auf Drucker ausgeben******** 
'********* 
227 '*********************************** 
********* 
230 IF LEN(a$))=240 THEN a$=LEFT$(a$,239 
) ' 
240 a=LEN(a$)*8:high=INT(a/256l:low=a-hi 
gh*256 
250 fl=O:IF low >127 THEN fl=1:an=256-low 
:low=O:high=high+1 
260 PRINT#8,CHR$C27l;CHR$(51l;CHR$(2) 
270 PRINT#8,CHR$C27l;CHR$(90l;CHR$(low>; 
CHR$Chighl; 
280 w=O:FOR n=1 TO LEN(a$l 
290 a=ASC<MID$(a$,nll:IF a>31 AND a<12 
8 THEN GOSUB 380 
300 NEXT 
310 IF fl=1 THEN FOR n=1 TO an:PRINT#8,C 
HR$ <Ol;: NEXT 
320 PRINT#8:PRINT#8,CHR$(27l;CHR$(90l;CH 
R$(low>;CHR$(highl; 
330 w=8:FOR n=1 TO LEN(a$l 
340 a=ASC(MID$(a$,nll:GOSUB 380 
350 NEXT 
360 IF fl=1 THEN FOR n=1 TO an:PRINT#8,C 
HR$ <Ol;: NEXT 
370 PRINT#8,CHR$(27l;CHR$(51l;CHR$C10l:R 
ETURN 
380 FOR i=30000+a*16+w TO 30000+a*16+7+w 
390 PRINT#8,CHR$(PEEK(ill;:NEXT:RETURN 

Das Programm , , Loaddruk" 

1m E1genbau · 
Sinclair Spectrum ist dieser 
Ad ressenabsta{ld durch 
eine komp lizierte Sild-
sch irmauftei lun g nur 256, 
wodurch ' nur ein Inkremen-
tieren des höherwertigen 
Byte erforderl ich ist. Wo in 
der Routine TEX beim Spec-
trum also INC 0 steht, wird 
beim Schneider die Routine 
NEXTL aufgerufen, die einen 
Sprung urri 2048 im Bi ld-
schirmspeieher bewirkt. Das 
ist in den Zei len 650, 750, 
900 und 920 der Fall. Ein 
Sprung zur vorherigen Gra-
fikzei le eines Zeichens 
taucht in TEX nur einma l 
auf; beim Spectrum steht 
dort DEC D, beim Schneider 
bewirken stattdessen die 
Zeilen 830 bis 870 OE= OE-

Tell 3: Textausgabe für Schneider CPC 

Der Schneider CPC organisiert seinen Bildschirmspeicher 
anders· als der Slnclalr Spectrum. Die Routlnen zur Textaus-
gabe aus der vorigen Folge dieser Serie müssen fijr den 
Schneider deshalb an einigen Stellen geändert werden. Ab-
weichend von den Modi 0,1 und 2 des Schneider-ROM kann 
Text jetzt auch ln doppelter Höhe ausgeben. 

Beim Schneider stehen in 
jeder Grafikzei le 80 Byte, 
egal welcher Modus ei nge-
scha ltet ist. Im Bildschirm-
speicher sind zu nächst die 
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oberen Grafikze ilen aller 
Textze ilen ane inanderge-
reiht, dann die darunterlie-
genden usw. bis zur achten 
Grafikzeile der Textzeileri . 

Daraus ergeben sich insge-
samt acht Blöcke; weil der 
Schneideringesamt 25 Text-
zei len hat, werden pro Block 
25 x 80 Byte benötigt. Da es 
sich oft besser rechnen läßt, 
hat man jeden Block auf 
2048 Byte ( = 2 KByte) auf-
gestockt . 
Die einze lnen Byte eines 
Ze ichens stehen beim 
Schneider also im Adres-
senabstand von 2048 im 
Bildschirmspeicher. Beim 
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2048. Bei vergrößerter Zei -
chendarste llung muß beim 
Schneider in den Ze il en 970 
bis 1000 durch die Rech -
nung DE=DE -
8 * 2048+80 zur unteren 
Hälfte des Zeichens ge-
sprungen werden. 

Eine zusätz li che Darstel-
lungsart wurde aber auch in 
der Schneider-Vers ion bei -
behalten : Zeichen können 
in vierfacher Größe ausge-
geben werden, sie werden 
dabei se itlich und in der 
Höhe gestreckt und nicht, 
wie be i den Orig inal-ROM -
Modi 0 und 1, nur seitli ch. 
Die Routine ZWIL zur seit li -
chen Streckung ei nes ein -
zelnen Zeichenbyte ist beim 
Schne ider und Spectrum 
vollkommen gleich, wurde 
hier der Vollständigke it hal-
ber aber noch einmal mit 
abgedruckt. 

Der Schneider hat im Ge-
gensatz zum Spectrum ke i-
nen gesonderten Attribut-
speicher (insbesondere für 
die Farben verantwortlich) . 
Da TEX außerdem für die 
Benutzung unter MODE 2 
ausge legt ist, ist eine Be-
rücksichtigung von Farben 
in der Schne ider-Version 
nicht erforderlich und der 

, entsprechende Programm-
teil der Spectrum-Version 
entfä llt ganz. MODE 2 
macht die Routine TEX be-
sonders ei nfach, da ein Ze i-
chen ohne größere Um -
stände aus dem Zeichenge-
nerator in den Bildschirm -
spe iche r transpo rtiert wer-
den kann. 

Von der Anpassung an den 
Sch neider ist d ie Routine 
TRANS am stärksten betrof-
fen. TRANS berechnet aus 
der Textzeile D und der Text-
spa lte E die zugehörige 
Adresse im Bildsch irmspe i-
cher. Weil die Adressen der 
Textzeilenanfänge sich um 
jewe ils· 80 unterscheiden, 
wird zunächst D mit 80 mul-

tipl iziert. Bit 7 von D dient 
als Flag, das anzeigt, ob 
vergrößert dargestellt wer-
den sol l oder nicht; es muß 
desha lb vor der Multiplika-
tion ausgeb lendet werden. 
TRANS setzt voraus, daß der 
Bi ldschirmspe icher be i 
192 * 256 ( = # COOO) be-
gi nnt. Dieser Wert wird aber 
in TRANS noch ni cht ad -
diert ,. denn Bit 7 von D muß 
als Vergrößerungsanzeige 
zu TEX hinübergerettet wer-
den. Addiert wird zunächst 
nur 64 * 256 (OR 64) und na-
türlich die Spaltenzahl E. 
Die restlichen 128 * 64 wer-
den erst in TEX nach der Ab-
frage · des Bit 7 von D durch 
Setzen dieses Bit add iert 
(Zeilen 580 und 590). 
Das Space des ASCII -Ze i-
chensatzes beginnt im 
Schne ider-ROM bei 
57 * 256, deshalb erhä lt ZGR 
den Wert #39. Zur Demon-
strat ion der Arbeitsweise ist · 
von. Ze il e 10 bis 130 ein Pro-

gramm angegeben, das die 
Routine TEX aufruft. Zu -
nächst wird mit #5000 eine 
Adresse für den Objektcode 
angegeben, die oberha lb 
des unteren Schneider-
RO M li egt . Dies ist wichtig, 
weil zum Auslesen des Zei -
chensatzes und zur Modus-
wahl das untere Schneider-
ROM mit CALL # B906 ein -
geb lendet werden muß. Die 
Adresse # B906 ist für al le 
dre i Schne ider-Modelle zu -
treffend. Die Auswahl von 
Modus 2 geschieht in den 
Ze ilen 40 und 50. SMO hat 
nur beim Schneider CPC 664 
den Wert #OAE5; beim 464 
ist es #OACA und beim 6128 
ist es #OAE9. Mit CALL 
# B909 wird das untere 
Schneider-ROM wieder 
ausgeb lendet (bei allen drei 
Schne ider-Modellen). -br 

ln der nächsten Folge wer-
den Routinen zur Ausgabe 
von Ganzzahlen vorgestellt. 

10 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 

SMO: 
INF: 

TRANS: 

ENT 
ORG 
CALL 
LO 
CALL 
LO 
LO 
LO 
CALL 
CALL 
RET 
EQU 

#5000 
#5000 
#8906 . 
A,2 
SMO 
0,138 
E,50 
HL, INF 
TEX 
#8909 

#OAE5 
OEFM "HIER#" 

TRANSFORMATION 

PUSH HL 
PUSH OE 
LO 
LO 
ANO 
JR 

HL,O 
A,D 

230 LO 

127 
Z,TRANS2 
OE,80 
HL,DE 240 TRANS 1 : .AOD 

250 
260 
270 
280 

- 290 
300 
310 
3 20 
330 
3 40 
350 
3 60 
370 
380 

TRANS2: 

390 TEX: 
400 
410 TEX1: 
420 
430 
440 
450 
460 
470 

80 HC 

OEC 
JR 
POP 
LO 
AND 
OR 

A 
NZ,TRANS1 
DE 
A,D 
128 
64 

LO O,A 
AOD HL,OE 
EX DE,HL 
POP HL 
RET 

TEXTAUSGABE 

PUSH 
CALL 
LD 
CP 
JR 
CP 
JR 
SUB 
RLCA 

OE 
TRANS 
A, <HL> 
35 
Z,TEX8 
36 
Z,TEX7 
3 2 

480 
490 
500 
510 
520 
530 
540 
550 
560 
570 
580 
590 
.600 
610 
620 TEX2: 
630 
640 
650 
660 
670 
680 TEX3: 
690 TEX4: 
700 
710 TEX5: 
720 
730 
740 
750 
760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
900 
910 
920 
9 30 
940 

RLCA 
SLA 
LO 
LO 
RL 
PUSH 
PUSH 
LD 
LD 
AOD 
BIT 
SET 

A 
C,A 
8,0 
8 
HL 
DE 
H,ZGR 
L,O 
HL,8C 
7,D 
7,0 
NZ,TEX3 

LO 8,8 
LD A, <HL> 
LO <DE> ,A 
INC HL 
CALL NEXTL 
DJNZ TEX2 
JR . TEX6 
LO B,2 
PUSH 8C 
LO 
PUSH 
LO 
CALL 
LO 
CALL 
LO 
LO 
RLCA 
RLCA 
RLCA 
RLCA 

B.4 
8C 
A, <HL> 
ZWIL 
<DE> ,A 
NE XTL 
<DE> ,A 
A, <HL> 

CALL ZWIL 
PUSH HL 
LO HL,63488 

HL,OE 
OE,HL 

AOO 
EX 
POP 
INC 
LO 
CALL 
LO 
CALL 
OEC 
INC 

HL 
E 
<DE> , A 
NE XTL 
<DE> ,A 
NE XTL 
E 
HL 

950 
960 
970 
980 
990 

1000 
1010 
1020 
1030 TEX6: 
1040 
1050 TEX?: 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 TEX8: 
1120 
1130 ZGR: 
1140 
1150 
1160 
1170 NEXTL: 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 
1260 ZWIL: 
1270 
1280 
1290 ZWIL1: 
1300 
1310 
1320 
1330 
1340 
1350 
1360 
1370 
1380 
1390 
1400 

POP 8C 
DJNZ TEX5 
EX DE.HL 
LD 
AOO 
EX 
POP 
OJNZ 
POP 
PdP 
INC 
INC 
BIT 
JR 
INC 
JR 
POP 
RET 
EQU 

8C,49232 
HL,BC 
OE,HL 
8C 
TEX4 
OE 
HL 
HL 
E 
7,0 
Z,TEX1 
E 
TEX1 
DE 

#39 

NAECHSTE LINIE 

PUSH HL 
LO HL,2048 

HL,OE 
OE,HL 
HL 

AOO 
EX 
POP 
RET 

ZWILLINGSZEICHEN 

PUSH 
LO 
LO 
LO 
ANO 
LD 
SLA 
LD 
CPL 
ANO 
SRL 
OR 
OJNZ 
POP 
RET 

OE 
C,240 
8,4 
O,A 
c 
E,A 
c 
A,C 

0 
A 
E 
ZWILl 
OE 
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Schneider-Tips 
Teil 3 fEinblick in die Dateien 
CP/M bietet dem Benutzer 
verschiedene Möglichkei -
ten, den Inhalt der auf Dis-
kette gespeicherten Dateien 
am Bildschirm oder Drucker 
auszugeben. Normale Text-
dateien (oder ASCII-Files) 
können natürlich mit einem 
Textverarbeitungsprogramm 
wie Wordstar oder Texpack 
angezeigt werden. 
Wer kein Textverarbeitungs-
programm besitzt, kann den 
Editor ED benutzen, der auf 
den Schneider Systemdis-
ketten mitgeliefert wird . Der 
ED kann eine ganze Menge, 
ist aber nicht ganz einfach 
zu bedienen. Wir werden 
diesem interessanten Pro -
gramm eine unserer näch-
sten Folgen widmen. 
Am einfachsten zeigt man 
eine Textdatei mit dem resi-
denten Kommando TYPE 
an. Unter CP/M 2.2 läuft die 
komplette Datei am Bild -
schirm "durch". Sie können 

die Ausgabe anhalten, in -
dem Sie [CTRL]S drücken 
und mit einer beliebigen Ta -
ste die Auflistung fortsetzen. 
Möchten Sie zwischendurch 
ganz abbrechen, so drük-
ken Sie [CTRL]C. Unter CP/ 
M plus füllt das TYPE -Kom -
mando jeweils eine ganze 
Bildschirmseite und fährt 
mit der Ausgabe erst fort, 
nachdem Sie irgendeine Ta -
ste gedrückt haben . Wenn 
Sie Ihre Datei auf dem ange-
schlossenen Drucker aus -
geben möchten , so drücken 
Sie [CTRL]P, bevor Sie das 
TYPE -Kommando eingeben. 
Um die parallele Druckaus-
gabe abzuschalten, drücken 
Sie einfach nochmal 
[CTRL]P. 
Mit Textdateien funktioniert 
das ganz gut. Aber es gibt ja 
auch noch andere Dateien. 
Legen Sie Ihre Systemdis-
kette ein und schreiben Sie 
zum Beispiel TYPE 

· .Zum Sammeln 

ED.COM. Sicher sind Sie 
jetzt mit dem Listing nicht 
zufrieden . Damit Sie alle 
möglichen Datei -Typen an -
schauen können , steht lh -
neJ! unter CP/M plus das 
Dienstprogramm SID (Sym-
bolic lnstruction Debugger) 
zur Verfügung . SID ist zum 
dynamischen, interaktiven 
Testen und zur Fehlersuche 
von CP/M -Programmen ge-
dacht. Sie können es zum 
Anzeigen und Ändern von 
nicht-ASCII-'Dateien, zum 
Kopieren, zu m Laden von 
.HEX-Dateien, zum Über-
prüfen von Speicherberei -
chen, zum Setzen von Hal -
tepunkten während eines 
Testlaufes, zum Disassem-
blieren von 8080-Maschi -
nencode usw. verwenden . 
SID können Sie folgender-
maßen aufrufen: 

SpickzeHel 
Word" -

Textverarbeitung für Atari ST 

Die schnelle Speisekarte: Damit der Durchblick auch 
bei komplizierten Menüs gewahrt bleibe, bringt HC ab 
jetzt in jeder Ausgabe den "Spickzettel", die Kurzanlei-
tung für Games und Anwenderprogramme . 

I 
I File 
I 1 Open: Neues Dokument anlegen (Feld anklicken, "Name". 
1 DOC eintragen) oder vorhandenes Dokument an klicken. 
I Prlnt: Wird nach "Save as'.' aktiviert. Printfile erscheint: Ein-
1 steiJen der zu cjruckenden Seitenzahl (von 0 bis 999), des 
1
1 

linken Randes, der Druckqualität (nur "draft" möglich) und 
1 der Kopfzeile nach linker oder rechter Seite . Einstellung des 
1 rechten Randes durch Verschieben der rechten eckigen 
1 Klammer in der Kopfleiste des Arbeitsblattes . · 
1 Save: Der aktuelle Text wird abgespeichert. 
1 Save as: Der aktuelle Text wird unter neuem Namen abge-
1 spe ichert. Gleichzeitig wird eine Sicherheitskopie unter 
I dem Namen *. BAK erstellt. 
I Layout: Erstellen von Kopf- und Fußzeile. Positionieren der I automatischen Seitenzählung (mit "Seite #"). Einstellen 
1 von Blattlänge (72), Abstand Text/Kopfze ile (TOF) und Text/ 
1 Fußze ile (BOF) sowie Abstand Kopfzeile/Biattanfang (Head 
1 Margin) und Fußzeile/Biattende (Foot Margin) . 
1 Read: Ein Text aus dem Dokumentenverzeichnis wird an der 
1 Cursor-Position eingefügt. 

"Ist Word'' 
Version I ,04 von GST 

XI Wrlte: Ein definierter Block wird an der Cursor-Position ein -
gefügt. 

Die Menüstruktur auf einen Blick. Unter dem Arbeitsblatt 
der komplette Zeichensatz. 

Delete: Befehl zum Löschen eines Dokuments. 
1 Qult: Zurück zum Startmenü und dann zum Desktop. 
I I Nr. 8 - August 1986 
I 
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SID 
SID Datei .Typ 

SID Datei .HEX 

SID Datei.COM 

SID starten 
SID starten und Datei .Typ in die TPA 
bringen 
SID starten und die HEX-Datei binär 
laden 
SID starten und die Kommando-Datei 
zum Testen bereitstellen 

Die wichtigsten SID-Kommandos sind : 
A (Startadresse) Eingabe von Assemb ler-Code , beg in-

D 
D (Startadresse) 
D (Startadresse). 
(Endadresse) 

E (Dateiname) 
F (Startadresse). 
(Endadresse), 
(Konstante) 
G (Startadresse) 

H a,b 

I (Dateiname) 

L 
L (Startadresse) 
L (Startadresse), 

nend ab der Startadresse 
Ab der angegebenen 
oder der aktuellen 
Startadresse wird der Speicherinhalt 
hexadezimal oder in ASCII angezeigt . 
Mit D 100 zeigen Sie den Anfang Ihrer 
Datei an . 
Laden von (Dateiname) 
Füllen des angegebenen RAM-Berei -
ches von Startadresse b is End -
adresse m1t einem konstanten Wert 
Starten des geladenen Programmes 
an der Startadresse . GO bewirkt die 
Rückkehr in den Systemmodus. 
Zeigt Summe und Differenz von a und 
bin hexadezimaler Form an. 
Setzt den Datei -Kontrollblock (FCB) 
für ein nachfolgendes Lese-Kom -
mando (R) . 
Disassembliert den 
Spe icherinha lt ab 
der angegebenen oder der aktuellen 

( Endadresse) 

M ('Startadresse), 
(Endadresse), 
(Neue Adresse) 
R 

S (Startadresse) 

W (Dateiname). 
(Startadresse). 
(Endadresse) 

Startadresse . Es werden jeweils 12 
Zeilen ausgegeben . 
Verschiebt den Speicherbereich von 
Startadresse bis Endadresse auf 
neue Adresse . 
Liest die mit dem I-Kommando defi -
nierte Datei in den Spe icher (ab der 
Adresse 100) . 
Werte im Speicher ersetzen ab der 

Das Kommando wird 
durch Einfügen eines Punktes ... " 
beendet . 
Schreiben des Speicherinhaltes auf 
Diskette . Startadresse und End -
adresse können weggelassen werden . 

Sehen Sie sich jetzt eine be-
liebige Datei an, indem Sie 
eingeben : 
SID BELDAT.COM. Nach 
dem Prompt-Zeichen # 
drücken Sie einfach d ie Ta -
ste D so oft, bis Sie genug 
gesehen haben . Beenden 
Sie SID durch GO oder durch 
[CTRL]C. 
Unter CP/M 2.2 steht Ihnen 
an Stelle von SID das 
Dienstprogramm DDT zur 
Verfügung. Es wird ähnlich 
bedient wie SID. 

Oie Reihe mit Tips und Tricks wird fortgesetzt. 1· 
I 
I · o__ . . I 

Edlt 

WP-mode: Zur Textverarbeitung anzuschalten; nicht für Da-
tenfiles und Quelltext 
Insert mode: Einfügung an Cursor-Position. Kann auch über 
F5 gescha ltet werden. 
Find: Textelemente bis zu 24 Ze ichen werden gesucht . Case 
ignore: ohne Rücksicht auf Groß- und Kleinschreibung. 
Replace: Ersetzt ein Textelement einmal oder durchgängig, 
mit oder ohne Rückfrage. 
Repeat find: Wiederholt be ide Befehle . 
Set merk #1 ··· #4: Maximal vier Textstellen werden mar-
kiert. 
Goto merk #1 · .. #4: Befehl zum Auffinden der markierten 
Textstellen. 

Block 

Startblock: Blockanfang wird gekennzeichnet. 
End block: Blockende wird gekennzeichnet. Einen Block 
innerhalb einer Bi ldschirmse ite kann man auch nur mit der 
Maus definieren ( .. Lasso-Effekt") . 
Cut block: Der Block landet im Blockspeicher . 
Paste block: Abgespe)cherter Block an ·Cursor-Position ein -
gefügt. 
Copy block: Der Block wird in den Blockspeicher und an die 
Cursor-Position transportiert. · 
Move block: Verschiebt den Text an die Cursor-Posit ion. 
Delete block: Löscht 'den Block im Text, nicht im Blockspe i-
cher. . 
Find Start: Cursor an den Blockanfang . 
Find End: Cursor ans Blockende. 
Hlde block: Die Markierung des Blocks wird gelöscht. 

Style 

Bold: Auch F1. Fettdruck. Nicht mit F4 kombinierbar. 
Underllne: Auch F2. Unterstreichen . 

82 HC 

ltallc: Auch F3. Kursive Schrift. 
Light: Auch F4. Schattenschrift Nicht mit F1 komb in ierbar. 
Super: Kleine Schrift hochgestellt. 
Subscrlpt: Kleine Schrift tiefgestellt 
Restyle: Innerhalb eines Blocks wird die Schriftart entspre-
chend der jeweiligen Neudefinition geändert. 
Justlfy: Befehl für Blocksatz. 
Word wrap: Schaltet den automatischen Wortumbruch . Wör-
ter, die nicht mehr in eine Zei le passen, werden ohne Tren -
nung in die nächste übernommen . 
Spaclng: Erzeugt doppelten Zeilenabstand. 
Center: Stel lt eine Zei le auf Mitte. 
lndent: Auch F9. Automatische Einrückung aller folgenden 
Zei len auf die erste Tabu latorposition . 
Reformat: Auch F10. Ordnet den Text neu nach Änderung 
der Ränder oder nach Löschen/Einfügen. 

Sondertasten 

F6: Löscht die Zei le, in der sich der Cursor befindet. 
F7: Schaltet eine neue Seite. Dieser Befehl kann mit Anklik-
ken der Seitennummer (linke Rand leiste) zurückgenommen 
werden. 

Tastatur 

Control + -+ :Cursor an den nächsten Wortanfang . 
Control + +-:Cursor an den vorhergehenden Wortanfang . 
Backspace: Löscht Zeichen vor dem Cursor. 
Delete: Löscht Zeichen an Cursor-Posit ion oder Leerzei le. 
Insert: Fügt Leerzeile ein . 

Maus 

I 
I 
I 
I 
I 

Rechte Randlelste: Serolien Ze ilen/Seitenwe ise . 
Zeichensatz Atarl: Bei Anklicken erscheint das 
chende Zeichen an Cursor-Position. 

I 

entspre-X 
I 
I 
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Spritemover 
Das Maschinenprogramm " VBI-Sprltemover" Ist zum Einbau 
in eigene Programme gedacht, die mit Me11üs arbeiten (Atarl 
400/ 800/ XL). 
Der BASIC- Lader des Pro-
gramms b.eginnt in Zeil e 
1495. Die Zeilen 100 - 1310 
ze igen, wie man mit Hilfe 

• dieses Prog ra mms mit ei-
nem ze·iger Fun ktionen ei-
nes Menüs aufrufen ka nn . 
Das Einschalten des Zeigers 
erfolgt mit USR (1536), das 
Au sschalten mit USR (1 539) . 
Nach einmali gem Einschal-
ten braucht sich das BASI C-
Prog ra mm nicht mehr um 
die Bewegung des Sprites 

zu kümmern , da sie inter-
ruptgesteuert im Hinter-
grund geschieht. Die Adres-
sen 11 2 und 11 3 enthalten 
die X- und d ie Y- Posit ion 
des Sprites, die jederzeit mi t 
PEE K abgefragt bezie-
hungsweise mit POKE geän-
dert werden ka nn . Oi e Form 
des Spri tes ist durch acht 
Werte ab 1736 defin iert, d ie 
ebenso wi e Fa rbe (704) und 
Größe (53256) geändert wer-
den können.· M. Stehr 

ES 180 HPOS=112:VPOS=113:SPRON=1536:SPROF 
1500 

MR 118 DIM HOC7l,H1C7l,VOC7l,V1C7l,LINEC7 , 
WR 115 REM AUSWAEHLBARES OBJEKT: 
HP 116 REM HO,V8 = ECKE LINKS OBEN 
BA 117 REM H1,V1 = ECKE LINKS UNTEN 
BD 118 REM CKOOR&INATEN FUER GR.Ol 
PA REM BEI SPRUNG NACH 'LINE' 
BJ 128 RESTORE I=1 TO 7 
a'T 139 READ P: HO Cil =P: READ P: H1 Cil =P: REAl> 

P:VOCil=P 
EW 135 REAl> P:V1Cil=P:READ P:LINECil=P:NE 

MT I 
CH 140 REM FUER SCHNELLEN ZUGRIFF DATEN I 

M ARRAV SPEICHERN 
PW DIM FNK$(1) 
DR 200 GRAPHICS O:POKE 82,0:POKE 752,1:RE 

M CURSOR AUS 
BU 205 M=1:POKE MPOS,180:POKE VPOS,109:H= 

USRCSPRONl:REM ZEIGER AN POS.180,100 
RZ 210 ? :? II )I()I()()()()()()()()(JU()()()()()()()()(J0()()()()()( 

)I(J()I()()I()()()(J()(J(II 
FV 220 ? " * DEMO MIT SPRITEMOVER 

*" 
KJ 238 ? II )()()()()()1()()()()1()()()()()()()()1()()1()()1()()()()()()()()( 

)()()()()()()()(II 

PO 240 POSITION 0,5:? " MENUE 
••; M; .. 

GH 245 ? II ----------" 
JR 250 ? II 

CM-1)*6);" 
VA 251 ? II IDOS-

E 1 I" 
wv 252 ? II IMENUEI 

CM-1)*6);" 
TW 253 ? II 

---,•• 

FUNKTION ";CHR$(65+ 

I MENU 

FUNKTION ";CHR$(66+ 

VB 254 ? " FUNKTION ";CHR$(67+ 
CM-11 *6> ; II I MENUE 2 I" 

PA 255 ? II IHILFEI ____.,, 
QW 256 ? II 

CM-1>*61; 11 

RB 257 ? " 
E 3 I" 

TS 258 ? II lENDE 
CM-1>*61;" 

QE ? " 
RB 260 ? " 

CM-1>*61:? 

FUNKTION ";CHR$(68+ 

I MENU 

FUNKTION 

FUNKTION ";CHR$(70+ 

AF POSITION 
WAEHLEN ((( 

8,20:? .. ))) BITTE 

ES 300 IF STRIGCOl THEN 309:REM AUF JOVST 
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ICKKNOPF WARTEN 
SI> 301 SOUND 9,30,10,8:FOR I=1 TO 5:NEMT 

I:SOUND 0,9,9,0 
KN 305 K=CPEEKCKPOSl-48l/4:V=CPEEKCVPOSl-

16l/4 
OU 306 REM UMRECHNUNG DER PM-KOORDINATEN 

IN KOORDINATEN VON GR.9 
OK 319 FOR I=1 TO 7 
WK 320 IF K>=KOCI> AND K(=M1Cil AND V>=V9 

Cil AND V(=V1Cil THEN GOTO LINECI) 
CV 330 NEMT I:GOTO 300 
SW REM KOORDINATEN UND ZEILENNR. DER 

7 OBJEKTE 
WH REM CFUNKTIONSMENUE WIRD ALS EIN 0 

BJEKT BEHANDELT) 
OV DATA 2,8,7,19,1000 
IV DATA 2,8,11,13,1850 
JL DATA 2,8,14,16,1100 
SR DATA 
TV DATA 25,35,10,12,1200 
CV DATA 25,35,13,15,1250 
ES DATA 
EO REM KO,K1,VO,V1,LINE 
NU REM FUER JEDES OBJEKT EINE ROUTINE 

SG REM DOS-MENUE 
MS 1000 FOR I=5 TO 17 STEP 2:POSITION 12, 

I:? "DOS-MENUE ":POSITION 12,I+1:? II 
":NEMT I:M=O:GOTO 300 

EP REM HILFE 
MU 1050 FOR I=5 TO 17 STEP 2:POSITION 12, 

I:? II -HILFE- ":POSITION 12,I+1 : ? II 
":NEKT :X:M=O:GOTO 300 

QU REM ENDE 
TT 1100 M=USRCSPROFFJ:POKE 82,2:GRAPHICS 

O:END 
UA REM MENUE 1,2 UND 3 
OM 1150 M=1:GOTO 1260 
OH 1200 M=2:GOTO 1260 
PE 1259 M=3:GOTO 1260 
SJ 1260 FOR :X=15 TO 0 STEP -1:SOUND 0,200 

,10,I:NEMT I:GOTO 240 
QH FUNKTION A,B, ... 
KL 1300 IF M=O THEN 300 
AJ 1302 FNK$=CHR$CCV-8l/2+6*CM-1l+65l 
MJ 1305 POSITION 0 , 28:? II ======== F 

UNKTION ";FNK$;" ========" 
SA 1306 FOR I=-15 TO 15 : SOUND O,ABSCil*10 

,10,ABSCil:NEKT X:SOUND 0,0 1 0,0 
ZO 1310 POSITION 0,28:GOTO 
RZ REM )I(NMMMMMMNNNJENNMMMMNMMNNMMMMN 
HA REM* VBI-SPRITEMOVER Vs . 1.2 * 
KU REM *--------------------------* 
PK REM* b9 3/86 * 
SP REM MNMNNMMNNNMNNNMNMMMNNNMMMMMM 
MT 1500 CK=O:RESTORE 1536 : FOR I=1536 TO 1 

743:READ P : POKE :X,P:CK=CK+P:NEKT I 
UK 1510 IF CK 0 THEN ? "(iil:m:mW4:Woßl 

ril!W4:1 ... ti#OI'i'J:l": END 
AP 1520 RETURN 
BF 1536 DATA 

106,56,233,8,141,7,212 
VG 1552 DATA 

CG 1568 I>ATA 

PK 1584 DATA 

EF 1600 DATA 

HK DATA 
4,101,112,133,112,141,0,208 

DR 1632 DATA 

UK 1648 DATA 
J.,0,255,255 

HC 83 
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Ii; AKTIV 
ftCOMPUTERN 

·.: 
I 

Checksummer für Atari 
Da es be i der Eingabe 
von Ata ri-List in gs schon 
öfte rs Probleme gab, bie-
ten wir Ihnen einen 
Checksummer an, der 
fehlerhafte Eingaben so 
gut wie ausschli eßt. Die-
se r Checksummer ent-
spricht außer zwei Ver-
besserungen ex'akt dem 
Checksummer, der in der 
amerikani schen Compu -
terzei tschrift ANTI C jeden 
Monat veröffentli cht wird . 

Verbesseru ngen: 
1. Die Checksu mroutine 
ist jetzt in Maschinen-
sprache und somit auch 
schnell er. 
2. Wenn eine Ze ile z.B. 
mit PR INT, END, REM 
oder STOP endet, 
st immte d ie Checksu m in 
der Ze ile nicht, da beim 
Listin g noch ei n SPACE 
( Leerzeichen) h inzuge -
fügt wurd e und der 
Checksummer d ieses 
Lee rze ichen nicht beach -

tet. Unser Li ster beachtet 
dies und wird ke in 
SPACE am. Ende der 
Ze il e berechnen . 
3. Der Checksummer 
prüft auch, ob die Rei -
henfo lge der Buchstaben 
in ei ner Programmzeile 
exakt dem Listing ent-
spr icht. 
Zum Beispiel PRINT 
"TEST" im Gegensatz zu 
PRINT "TSET" wird er-
kannt. 
. Tippen Sie PRO-

GR.l\M M TESTER ein und 
spe ichern Sie eine Kopie 
au f Diskette oder Cas-
sette ab. Geben Sie 
GOTO 32 000 ein und fo l-
gen Sie den Anweisun-
gen am Bildschirm von 
PROGRAMM TESTER . 
W enn der 2-Buchstaben -
Code ni cht exakt der-
se lbe ist wi e der im HC-
Listing, dann ist in der 
soeben einget ippten 
Zeile ein Fehler. 

32900 REM PROGRAMM TESTER 
32095 REM 

DATA 
30,200,230,208,298, 6, 255,238, 3 ', 298 

DATA 

32020, DATA 

32025 CLR :DIM U2 
:CLOSE U3 
32026 RESTORE 32000 
32030 
32035 FOR H=71 TO 1 STEP V:B$( 
X,Hl=CHR$CVl:NEHT H 
32040 OPEN U2,4,0,"E;:":OPEN U3,5,0,"E: 

32045 ? "l'i": POSITION "a:.J:Itlf1:1J;j; 
••a.-tu:W" 
32050 TRAP 32045:POSITION 2,3:? "Gebe 
PrograMMzeile ein" 
32055 POSITION 1,4:? " ":INPUT U2;A$:I 

84 HC 

CA DATA 

FH DATA 

JJ DATA 

DI DATA 

UP DATA 

Um ei ne schon vorher 
eingegebene Ze il e wi e-
der au fzurufen, tippen 
Sie das Ste rn chen (M al-
ze ichen "*")ei n, danach 
(ohne Leerze ichen ) die 
Zei len nummer und dann 
[RETURN]. Wenn nun in 
der oberen · Hälfte des 
Bildschirmes die Zeil e er-
scheint, können Sie 
diese wie gewohnt editie-
ren. ·Anschließend tippen 
Sie [R ETURN] . 

Um das ganze Pro-
gramm zu LISTEN, drük-
ke n sie [BREAK] und ge-
ben LI ST ein. Zurück zu 
PROGRAMM TESTER mit 
GOTO 32 000. 

Um PROGRAMM TE-
STER vom soeben einge-
tippten Programm zu ent-
fern en, geben Sie 
LIST"D :FILENAM E", 
0,31999 [RETURN] . 
(Ca ssetten -Ben utze r 
LI ST"C :" ,0,31999) ein . 
.Schreiben Sie NEW, 
dann ENTER"D :FILE -
NAME" [R ETURN] (Cas-
sette-ENTER"C:"). Ihr 
Programm ist nun im 

Speicher ohne PRO-
GRAMM . TESTER und 
kann jetzt mit SAVE oder 
LIST auf Diskette ode r 
Cassette abgespe iche rt 
werden. 

Benutzer, die mit BA-
SIC XL Cart ri dge 
Firma O.O.S. ) arbeiten, 
müssen SET 5,0 und SET 
12,0 eingeben, bevor sie 
mit PROGRAMM TESTER 
arbe iten. 

PS. Eine Routine, d ie 
den PROGRAMM TE -
STER von se lbst löscht, 
ist zwar komfortabe l, hat 
abe r nicht vie l Sinn, denn 
be im Löschen der Ze il en 
von PROGRAMM TE-
STER bleiben die Vari a-
blen-Namen, die PRO-
GRAMM TE STER be-
nützt, erhalten . Diese 
Variabl en sind in einen 
VARIAB EL-NAM E-TA BEL 
abge legt und können nur 
entfernt werd en, wenn 
wi e oben beschrieben 
das Hauptprogramm mit 
LI ST und ENTER von 
PROGRAMM TESTE R 
getrennt wird . 

F A$="" THEN POSITION 2,4:LIST A:GOTO 
32055 
32060 I .F A$ 1) ="*" THEN A=VAL CA$ C2, L 
ENCA$))) :POSITION 2,4:LIST A:GOTO 3205 
5 

, 32065 POSITION 2,10:? "CONT" 
32079 ti=VALCA$l:POSITION 1,3:? II "; 

32075 POKE 
32080 POKE 
32065 ? "l'i": POSITION 11, 1:? "a;.l:l•lf1:Ji1;j; 

l 
•14-ti!II:.":POSITION 2 ,15:LIST A 

POSITION 2,16:INPUT U3;A$:IF A$= 
"" THEN ? "ZEILE ";A;" HURDE GELOESCHT 
":GOTO 32050 

C=USRCADRCB$l,ADRCA$l,LENCA$)) :C 
=PEEKCS)+L*PEEKCS+1l+H*PEEKCS+2) 
32100 
32105 D=C-CD*676) 
32110 
32115 F=D-CE*26l+65 
32120 E=E+65 

POSITION 0,16:? CHR$CEl;CHR$CFl 
32130 POSITION 2,13:? "Henn CODE nich't 

s't i MM't dann a:J=tiii:I:B un.d ed i 't i ere ob 
ens'tehende Zeile.":GOTO 32050 
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Bitte verwenden Sie den vorbereiteten Auftragscoupon 
für Ihre An ze ige in der HC-Börse. Sie finden ihn auf den nächsten Seiten. 

Biete an 
Hardware 

• 64-KByte-Speicher f. C16 • 
Bausatz/Fertig für 84/131 DM, 

Einbau-Service f . C116 & 16, 
87 DM, 

IEC-Bus f. C116, 16 + 4; C64, C128; 
RS232 f . C116 & C16. 

Infos von SAS-Bernd, Langgasse 
93, 5216 Niederkassel 5, Tel. (02 28) 

45 26 26. 
• und mehr für Commodore • m 
EPROMs für C64/128. Tel. (0 24 36) 
4 25. 

PC 1500A m. Sp.erw. + Plotter + 
Cass.rec. + Software, VB 1000 DM. 
Tel. (0711) 6 8713 52 od. (0 82 22) 
30 21 . 

Atari 520ST, komplettes System 
mit Software, 6 Mon. alt, 2450 DM. 
Tel. (05 31) 84 40 79. 

Macintosh Plus, 7290 DM, lmage-
writer II, 1600 DM, neuw. Tel. 
(0 74 51) 40 88. 

Sharp MZ-80K, 10-Box, Drucker-
Karte, P3 m. Drucker, 48 KB, VB 800 
DM. Tel. (06 21) 40 91 60. 

TA-P2 + Monitor + Softw. VS ca . 
1950 DM . Tel. (0 71 21) 3 62 64, 
abends. 

ITT 3030, 64K, 2 Lw. je 2 x 280 K, 
Wordstartast., Monitor, CP/M, div. 
Sw. (u. a. Wordstar). 1900 DM. Tel. 
(0 40) 49 62 72. 

IBM/XT, neuwertig, Monitor, Ta-
statur, Herkuleskarte, Festplatte u. 
Zubehör, VB 4900 DM. Tel. (0 91 03) 
7 80. 

Qume LetterPro 20, Typenrad -
drucker, NEUI (Neupreis 2394 DM) 
* 1900 DM * Tel (0 64 21) 4 68 00. 

Schneider-Computer und Soft-
ware. Computer-Studio, Lorscher 
Str. 6, 6148 Heppenheim, Tel. 51 07 . m 
TA-PC, (neu) mit Laufwerk Fl u. 
Software: Basic, Turbo-Pascal 3.0, 
Cobol u. CPM/2.2 Betriebssystem, 
1300 DM VB. Tel. (0 86 31) 1 25 44, ab 
17 h. 

Sharp MZ-800, Floppy-Stat., CP/M, 
RGB-Mon., Matr. -Druck., dBase II , 
WS/Mailm., Games, Bücher, Turbo-
Pascal, Flugsimul., 20 Disketten, für 
5500 DM. Tel. (0241) 520189. 

88 HC 

Atari 800XL, XE Laufw., 350 DM ; 
Druck., 350 DM; Programme + Bü-
cher. Liste gegen Porto. Alles neu-
wertig. * R. Göbel, Herm.-Hesse-
Str. 18, 4006 Erkrath 2. * Pro-
gramme ab 10 DM. 

C16/116, RAM -Erweiterung, 64 
KByt, interner Umbau, Ports bleiben 
frei * Basic V 3.5 60671 Free * 
Computer mit 100 DM einsenden an: 
Uwe Peters, Tannenweg 9, D-2351 
Trappenkamp. 1 Woche Ret. Preis, 
incl. Mat. Arb. Vers.kost. 

Sharp MZ-711, MZ-721, MZ-721 + 
Graf., 80 Zeichen + CPM, Floppy 
SFD-700, viel Software. Sharp MZ-
80A + 80Z + 4 MHz + Eu + Druk-
kerkarte . Sharp MZ-80K, 4 MHz + 
80 Z, 10-Box, P3-Drucker, Doppel -
floppy + viel Software, auch ein-
zeln . Taxan Color-Monitor, Sanyo 
Grünmonitor. Profi-Tastatur f. MZ-
80K. Preis VB. Tel. (0 64 24) 23 24. 

Amiga, Preis VB. Tel. (0 60 31) 
913 01. 

VZ 200/Laser/Enterprise 
Hard-/Software, Drucker + Moni-
tore. Info von : EMDV GmbH, Tan-
nenstr. 4, 8501 Pyrbaum, Tel. 
(o 91 80) 1 81. m 

Reko Electronic 
Computer-Systeme, MSX-Hard-/ 
Software und Zubehör. Reinhard 
Korfmann, Postfach 32 24, 5810 Wit-
ten 3. m 
e Verk. Sony Hit Bit + Farbmo-
nitor, sehr guter Zustand. Tel . 
(0 72 51) 45 45 .• 

Apple llc, 2 Laufw., Monitor, IBM-
Tastatur, Literatur u. Software, VB 
1900 DM. Tel. (04 31) 1 52 24. 

IBM Grafikdrucker, monochromer 
Bildschirm + Monochrombild-
schirm/Druckeradapter zu verkau-
fen. H. Stämmler, Tel. (07 11) 
5 49 00 20. 

C64 + Floppy zu verkaufen, mit 
Softw. + Lit., VB 1200 DM. Tel. 
(04 31) 56 95 20. 

•••••••••••••••• 
• Computerkauf • 
• leicht gemacht • 
• Wir finanzieren Ihren Compu- • 
• ter und Zubehör. Info anfor- • 
• dern! Auch für Händler inter- • 
• essant. • 
• SKG Bank, Postfach 321, • 
• Cecilienstr. 4, 6600 Saar- • 
• brücken, Tel . (06 81) • 
• 3o3o111 . m • •••••••••••••••• 

NEC Pinwriter P2 mit Traktor und 
Einzelblattführung, NP 1739 DM, VB 
1480 DM, sowie Sakata Datenmoni-
tor SG 1000, NP415 DM, VB 320 DM. 
Tel. (06048) 1743. 

Apple 111, 256K, mit Monitor, 5MB 
Profile, lmagewriter, Joystick, Da-
teiverwaltungs-Progr. Beta, Fred 
(ähnlich Mclntosh). alles 2 Jahre alt, 
NP 18 500 DM, Preis VS. Tel. 
(0 27 33) 515 79. 

Apple llc + Kabel + Disks, 1500 
DM ; Mon. lle, 200 DM; 2. Laufw., 400 
DM; NEC P2 seriell Interface, 200 
DM; C64 + Laufw. + Software, 800 
DM . Tel. (0 64 03) 66 05, möglichst 
abends. 

Apple llc, Grünmonitor + Stand., 
reichh . Softw. + Zubehör + div. 
Bücher, neuwertig, VB 1800 DM. Tel. 
(0 80 51) 47 43. 

ZX-Spectrum: ln professioneller 
Tastatur (Philips) + Seikosha GP500 
+ Centronics lnt. + Toshiba-Farb-
FS + Datenrecorder + div. Progr. u. 
Listings sowie Literatur, zusammen 
für999 DM (teilweise noch Garantie) 
zu verkaufen . Tel. (0 21 05) 87 11. •••••••••••••••• 
• Schweiz: MCS-Disketten, • 
• made in Switzerland, die Be- • 
• sten, alle Formate zu Top-Prei - • 
• sen bei Krummenacher-Com- • 
• puter, CH-Tel. (01) 7 40 29 77. • • m• •••••••••••••••• 
PC-Zubehör, preiswert. Tel. 
(o 73 an s 43 64. m 
IBM-Kompatible, komplett, 1999 
DM. Tel. (0 23 51) 7 82 21, ab 18 h + 
Sa/So. m 

Seltene Gelegenheit 
für CBM 80XX-Anwender! 

CBM 4270 EtA-Steuerung (Pro-
zeßinterface etc.). Grundger. + 6 
Einsch., kpl. m. Softw., NP 6800 DM, 
ungebr., 2900 DM. 
8096-Erweiter. + LOS, 600 DM. 
Hires-Grafik, 512 x 512, 500 DM . 
Tel. (0 26 31) 7 67 71 . 

Epson PX-8, Portable-Computer, 
.mit RAM 120 KB, Floppy TF-20, 
Port -Drucker P-80, Softw., günstig 
abzugeben. Kremers, Kölner Str. 45, 
4010 Hilden, Tel. (0 21 03) 2 14 14, ab 
19 h. 

Epson-Zubehör für HX-20 u. PX-8, 
Floppy TF-20, Port-Drucker P 80, 
Software, günstig abzugeben. Kre-
mers, Kölner Str. 45, 4010 Hilden, 
Tel . (0 21 03) 2 14 14, ab 19 h . 

m - gewerblich 

DISKETTEN 
51/4" 48 tpi 1,99 DM 
31/ 2'' 135 tpi 4,95 DM 
auch andere, 6 Monate Garant. Allg. 
Austro-Ag., Ringstr. 10, D-8057 
Eching, Tel. (0 81 33) 6116. m 
Apple II + 1 Slimlauf + 80 Z. + Z80 
+ Pal + USCD, Turbo-Pascal (Druk-
ker 500) + Monitor, 2000 DM . Tel. 
(02 40) 7 75 08. 
Sharp PC 1500, 28 KB : 500 DM, 
CE150: 250 DM, CE158: 250 DM . Al -
les zusammen : 950 DM incl. PC-
Work und PC-Profi. Bürjes, Tel. 
(069) 6904641,9-12 h/14-16 h. 

PC 1500A, CE150, CE152, CE155 (1 
J.), VB 550 DM. Tel. (05 41) 59 65 39. 
IBM-Kompat., 
(0 21 29) 33 48. 

billigst. Tel. 

• Schreibmaschinen-Interface • 
speziell für Brother, Triumph Adler 
u. Olivetti, 150/300 DM . 
• • Tel. (0 76 33) 22 38. • • 
Apple lle, orig., 2 Lw., Monit., Z80, 
80 Z., dBase II, Wordstar, . . . 1800 
DM. Tel. (02 31) 45 53 08. 

NCR DM V, 8/16 Bit, (CP/M/MS-
DOS). 256-KB-Hauptspeicher, 2 
Disk.-Laufwerke, 1 freistehende er-
weiterbare Festplatte (10 MB). 7995 
DM. Tel. (0 56 92) 23 09. 

HP-41CV, IL-Modul, IL-Cassetten-
Laufwerk, IL-Videointerface, als Pa-
ket und einzeln. Tel. (0 81 31) 8 46 06 . 

Olivetti M24, 640-KB-Arbeitssp., 2 
Laufwerke 360 KB, Tastatur, Bild-
schirm, Grafik 640 x 400, Betriebssy-
stem, Basic, VB 5700 DM. Tel. 
(0 61 06) 1 59 62. 
Atari 520ST + mit Floppy 354, 2499 
DM; Atari 520ST + mit Floppy 314, 
2699 DM; Atari 1040STF, 3067 DM. 
Computerversand U. Hasper, PF 
37 04 65, 1000 Berlin 37 . m 
Genie 16B, IBM-kompatibel, neuw., 
incl. Softwarepaket, Preis VS. Tel. 
(0 64 82) 17 59. 

Schneider-Fan steigt aus. 
CPC 464/Fioppy/Drucker/Lightp./30 
Discs./40 Cass./Literatur. (Neuwert 
4400 DM) für 2200 DM. Tel. (0 62 27) 
15 94. . 
Apple II, 64K, Z80, 80 Z., frei be-
weg!. u. progr. Tast., 2 Laufw. je 40/ 
160 Track umschaltb., Druckerin. + 
Progr., VB 2500 DM. Tel. (0 68 51) 
75 57 . 
Matrix-Drucker, 5 Monate alt, VB. 
Tel. (09 61) 4 39 13 od. 2 74 54. 
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Mac!ntosh: 512 KB, internes Lauf-
werk, 800 KB, ROM vom Mac Plus, 
6000 DM, extern Laufw., 400 KB, 
1000 DM, Mac Plus, 1 MB, 7000 DM. 
Tel. (0 6145) 31311 . 

Amiga Monitor, 2. Laufwerk, 512-
KB-RAM, VB 4600 DM . Tel. (0 69) 
58 41 70. 

HP41/CX + Mod, günstig. Tel. 
(0 61 05) 4 15 48. 

Vom HC bis zum PC viele Sonder-
angebote! Laser, Commodore, NCR! 
Software, Hardware, Bücher! Unter-
lagen gegen 1 DM in Briefmarken 
bei K. Böhm, Auf der Höhe 2, 8501 
Roßtal. 

Verschenke CPC 6128 m. SW für 
1270 DM. Tel. (0 63 74) 66 22, ab 18 h. 

HX20 mit Microcassette und diver-
ser Software inkl. Drucker Brother 
EP 20 mit Interface Komp. Oberste-
Lehn, PF 12 20,4459 Emlichheim. 

Colour Genie, 32K + Box + Kass. 
+ über 40 Progr. , NP > 650 DM. Tel. 
(0 61 71) 711 68. 

Apple II + komp., 16K, BOZ., ZBO, 
256K-Karte, dt. Tastatur, bernst . 
Monit., 2 Disk, Epson FX 80, viel 
prof. Software und Bücher, ca. 100 
Disk., VB3450 DM . Tei.(O 53 62) 35 48. 

IVIAC + Druck. + Flop. + MacVi -
sion + Grafiktabl., 10 Mon. alt, 7500 
DM, kaum benutzt. Tel. (0 40) 
6 01 48 98. 

Apple II + Komp ., 64 KB, Monitor, 
2 Lw., BOZ-K., ZBO-K., Dr.- lnterf., 
Softw. : Printshop, Jane, div. Lit., VB 
1850 DM. Tel. (0 91 01) 72 07. 

Grafik + Schönschrift-Matrix-
Drucker Sirius-MT140, 30 - 160 
Z'sek., Preis VS. Sirius-IBM, RAM -
Erweiterung, 512 KB + RAM-Disk, 
990 DM, Hardware-UHR + Soft-
ware. Tel. (0 89) 4 48 48 93. 

Schreibmaschinen-Interface, 
speziell für Brother, Triumph Adler 
u. Olivetti, 150 DM/300 DM. • Tel. 
(0 76 33) 22 38 .• 

Original Apple CP/M-Karte, neu, 
mit Handbuch u. Software, 250 DM. 
Tel. (0 89) 75 60 73 o. (0 89) 1 29 16 34. 

CP/M 8 Bit-Computer 64 KB, um-
geb. Osborne I + 2 Floppys + Mo-
nitor + Wardstar-Special -Tastatur 
+ viel Software (MBasic, CBasic, 
Wordstar, Calcstar, u. jede Menge 
Programme), weg . Systemwechsel 
nur 1500 DM. Tel. (0 94 05) 10 67 od. 
32 98. 

Verk. Schneider CPC-664 m. 
Fa rbm., Disk., usw., 2 Mon. alt, m. 
Garantie! 1400 DM VS. Tel. (0 23 31) 
6 76 26, ab 21 h. 

Atari 260ST + Laufw. + Monochr.-
Mon. + Maus. Garantie 1 Jahr + 
" Hacker" , 2000 DM. Tel. (0 68 31) 
7 99 93, nur Sa./So . 

Schneider-Joyce, Speichererwei -
terung um 256 KByte, 110 DM . A. W . 
Kaatz, Malchinerstr. 122, 1000 Berlin 
47, Tel. (0 30) 6 01 38 24. 

Sinclair QL + Monitor + Software 
+ Bücher, geg . Höchstgebot zu 
verk. Tel. (0 71 57) 86 53, ab 18 h. 
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Commodore 8032 o. 80!16 mit 
Floppy 8050 o. 8250 und Nadeldruk-
ker 8024 o. Typenraddrucker 8028. 
Jeweils als Einheit ab 2100 DM VB 
zu verkaufen. Tel. (02 34) 31 18 31 . 

CP/M-Computer m. S100-Bus, 
2 x 8" slim-line a 1,2 MB, evtl. m. 
ADM 3 A-Terminal15" , VB 4200 DM 
kpl. Tel. (0 61 81) 4 74 86, ab 19 h. 

M10, 32K, 880 DM, PC 1500A, 
CE150/51, viel Sw. + Lit ., 540 DM. 
Tel. (0511) 8 09 21 61 . 

CBM 8032, Floppy 8050, Epson 
MX-BOF/T, ExBasic Lll, VB 3500 DM . 
Tel. (0941)43503. 

HX-20, 32 KB, Microcass., Vi -
deoad., Bücher, Kabel , ca. 50 Pro-
gramme, u.a. Sidha-Text, HX-Text, 
Datei, Bank, Manager, Steuer, etc., 
wegen Systemwechsel günstig ab-
zugeben. VB 1650 DM. Tel. (02 21) 
41 20 37 . 

Commodore 128, Dis 1571, Recor-
der, 50 Disketten, Cassetten, Spiele, 
S/W-TV, Computer-Rack, Literatur, 
neuwertig, 1500 DM . Tel. (0 29 55) 
1318. 

Sirius 1 m. 2 x 12MB-Floppy u. div. 
Software (Wordstar, dBase I, Vi -
deothekprogr.), Preis VB. Tel. 
(05 71) 5 73 53. 

CBM 8032 SK/8250, generalüber-
holt, mit Fibu und Textv., gegen 
Höchstgebot. Tel. (0 27 71) 3 61 16. 

C64 + VC1541 + Datassette + 
Speed-DOS + Simon's-Basic-Mo-
dul + Literatur, VB 900 DM. Tel. 
(0 26 32) 4 52 15. 

Osborne mit 12"-Monitor + Druk-
ker NEC 8023 + Wardstar + Super-
eale + M-CBasic + Fibu + dBase II 
+ Sweep + Supersort + Datastar 
+ Rezilog + Spiele + Handbücher, 
VB 3000 DM. Tel. (0 62 33) 2 79 26. 

SharpPC1500A + CE-150 + CE-152 
+ CE-155 + Softw. = 780 DM . R. 
Schroeder, Tel. (09 06) 15 09. 

Philips P 2000 C Portable, 2 Lw. je 
640 KB (TEAC 55F), mit umfangrei-
cher Software, VB 2900 DM. Tel. 
( 0 64 41) 7 11 39. 

Star NL-10 für C64/128, neu!! 899 
DM. Schulz, Tel. (0 21 04) 7 04 64. 

Star SG-10C f . C64, neuwert. (1/2 
J.), z. verk. Jan Hargens, Tel. (04 81) 
8 68 56, ab 18 h. 

Apple lle (komp.), 6502, ZBOA + 
SO-Zeichen + Orig . Apple -OVO -
Disk + Orig. Apple -Monitor + Dis-
ketten, 1990 DM . Tel. (02 11) 37 86 52. 

Schneider CPC-464 Farbmon. + 
3"-Fioppy incl. CP/M, wegen W ech-
sel auf 16 bit. Tel . (08 41) 6 45 68. 

Genie 2s, 2 Laufw. je 720 KB, HRG, 
RS232, Monitor, Softw., nur 1999 
DM. K. Krause, Tel. (02 31) 85 81 68. 

Für HP 41: HP 82162A und HP 
82160A zu verk. Tel. (0 43 51) 4 51 77. 

Sharp MZ 821/64 KB RAMF.Karte 
+ Sanyo grün/Zubehör, Preis : VHS. 
Tel. (0 72 32) 7 03 96, abends. 
MZ-731 m. Plotter + Softw. + Li -
teratur. VHS 480 DM. Tel. (0 29 51) 
2916. 

AMI GA DM 3345 
IBM: Boxeale (Kalk . Prog .) 

Eco-C88-C-Compiler 
Atari St: Lattice-C Metacomco 

Hitchhikers Guide 
Fuji-Disketten ab 10 St. 
3,5" 1 sdd DM 5,95 
5,25" 1 sdd DM 3,85 
5,25" 2 sdd DM 5,45 
Wizardry für IBM/ Macintosh 

DM 119 
DM 199 
DM 269 
DM 99 
ab 100 St. 
DM 5,45 
DM 3,55 
DM 4,95 

je DM 119 
Außerdem Platinen , Monitore, Schutzhauben, Druckerpapier und über 400 
verschiedene Bücher. Software für Atari St, XE , IBM, Apple , Macintosh, 

Sincla ir QL, Commodore, Schneider. 
- Frachtfrei ab DM 40 - Zwischenverkauf vorbehalten -

KOSTENLOSE PROSPEKTE ANFORDERN BEl 
Computerversand CWTG, Joachim Tiede, Bergstr. 13, 7109 Roigheim, 
Tel. (0 62 98) 75 54, werktags von 14-20 Uhr, samstags 9-15 Uhr. 

I EURDPA I Computer-Club 
super--Anfe!"' ':nt .. 

""" nur 1 pre1semP 

3x3=9 völligneue 
Lernprogramme für 
ATAR/TM Computer 
COMMODORE'M 64 
SCHNEIDER IM CPC 464 
MSX 'M Computer machen den 
Heimcomputer jetzt zum Trainingspartner 

Die Deutsch-Stunde Folgtl 2 + 3 
Die Englisch-Stunde Fo/gU, 2 + 3. 
Die Mathe-Stunde Folgtl 2 + 3 
3 volle Lehrstunden 
zur Nachhilfe bestens geeignet! 

Außerdem für ATAR/TM Com uter und 
COMMODORE'M 64 lieferbar: * TKKG-Textabenteuer *Mini-Text 
*Meine Adressen* Computer-Orgel * Fischmarkt * Computerkran * Dampfmaschine * Schatzsuche 
*Seeschlacht* Wilde 15 *Denk mit! 
und viele andere Programme. 

UURDPAIComputer-Ciub Lernen, spielen anwenden! 
... mit den Systemen t1uf 1 Ct1sse"e! 

MILLER INTERNATIONAL Schallplatten GmbH · Postfach 1280 · 2085 Quickborn 

IBM-Xl-kompatibel 
ICO 360 1444,-
Rechner mit XT-Mainboard 256, Colorkarle. 
1 Disk Drive ä 360 KB. deutsche Tastatur 

. ICO 720 1696, -
wie ICO 360, jedoch mit 2 Disk Drives mil zusammen 720 KB 
ICO 20MB 3150,-
wie ICO 360, jedoch mit 20-MB Festplatte 
22-MB-Festplatte 1699,-

mit Controller und Kabel 

HC 89 
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HP41 CV für 420 DM, Time- u. XF-
Modul zu je 130 DM, zu verkaufen. 
Tel. (0 76 68) 18 49, nach 18 h. 

Schneider CPC 6128 m. Farbmoni -
tor + Drucker DMP-1100 + 
Verb.kabel, VB 2400 DM . Bücher + 
Software gegen Gebot. Tel. (0 77 24) 
49 34. 

PC 1500A, CE-150 und CE-161, + 
Lit., 600 DM; PC 2500 für 350 DM, 
sowie Lehrsystem Micro-Professor 
MPF-1 plus Lehrgang Mikroprozes-
sortechnik für 200 DM . Tel. (0 23 04) 
6 77 02. 

Epson-FX-80-Drucker zu verk. VB : 
900 DM. Tel. (06 31) 2 52 69. 

Apple II komp., IBM-Look, 1 Lw. a 
140 KB + 2 Lw. a 620 KB, CP/M + 
Zusatzkarten, Operator II-Tastatur, 
Monitor, Drucker Nec 8023B, 
Eprommer, Literatur, komplett für 
nur 3900 DM. Tel. (0 24 56) 20 08 u. 
34 22. 

C64 mit Datasette, Zubehör und 
Software für 500 DM zu verkaufen. 
Tel. (0 61 02) 2 66 95, nach 17 h. 

PC 128 + VC 1541 + Drucker M100 
+ Monitor Philips TP200 + Joyst. + 
64er > 6/84 + Vizastar-Write -Pro-
text-Eiite Orig. + div. Soft-Paper-
ware. Wg. IBM, ab 2. 8. 86. * * * 
Tel. (0 61 87) 39 90. 

NEC-PC 8201 A + 2 RAM -Disk + 
S21 D + Accu, dt. Tast. + Centr.ka-
bel, 1600 DM. Apple li-Euro + Duod. 
Orig. + Z80, 80 Z., 16K + PAL-RGB 
+ dt.-gr. -kl. + Ex. Tast., 2200 DM. II 
+ ZTAST., 60 DM. Tel. (0 41 05) 
7 6419. 

Lichtgriffel mit Programmen und 
dt. Anleitung nur 49 DM. Versand 
gegen Scheck/Nachnahme. Liefer-
bar für folgende Computer: Com-
modore C64, C128, VC20, Atari 
600XL, 800XL, 130XE, Schneider 
CPC-464, CPC-664. Informationsma-
terial gratis. Anruf genügt! Bitte 
Computertyp angeben. Zubehör für 
C64/C128/VC20 
Akustikkopp. Dataphon s21d248 DM 
Dataphon s21 d mit Software und 
Kabel für C64/C128 298 DM 
Speichererweiterungen für VC20: 32 
KByte 149 DM, 64 KByte 179 DM. 
Commodorezubehörprospekt gra-
tis! Firma Klaus Schißlbauer, Post-
fach 11 71 K, 8458 Sulzbach, Tel. 
(0 96 61) 65 92, bis 21 h. m 

Biete an 
Software 

Originai -Wordstar m. dt. Handb. f. 
C128, 159 DM, o. Multiplan. Andre 
Schulz, Tel. (0 21 04) 7 04 64. 

CBM 8032 SK/8250, generalüber-
holt, mit Fibu und Textv., gegen 
Höchstgebot. Tel. (0 27 71) 3 61 16. 

Or. SEKA-Ass,130 DM. Tel. (06 51) 
419 85. 
Anwesenheitsliste auf CPC 6128. 
Für jeden Verein o ä. individuell an-
wendbar. Exzellente Bedienerfüh-
rung. Druckerausgabe auch vorhan-
den. Auf Diskette nur 74 DM. V. 
Wohlschieß, Fr.-Silcher-Str. 13, 
7053 Kernen i. R., Tel. (0 71 51)4 13 62. 
Atari XL/XE, Software & Bücher, 
Assembler * Tools * NEU: De-
sign-Master (CAD) 19,80 DM. Info 
gratis bei Fa . P. Finzel Prod., Bremer 
Str. 19, 85111 Fürth/Bay. rD 
Colour-Genie : Power-Pascal, 
12K-RAM-Karte uvm. Info 50 Pf. H. 
Czech, Kölner Str. 6, 5090 Leverku-
sen 3. 
EDE 86 ist da. Ein Rechenaben -
teuer für schnelle Denker. EDE 86 
gibt es für 20 DM Vork. oder 22 DM 
NN aufDiskoder Cass. für Ihren C64 
bei A. Eder, Im Winkel 14, 6551 Bok-
kenau. m 

Profi 40 und Moneytrans 
Das Erste ein Prg., um SEQ-Files zu 
editieren u. zu verwalten . Money-
trans, das Banküberweisungs-Prg . 
der Superlative, je 40 DM. Willy 
Kuhn, Wiesenstr. 6, 8820 Gunzen-
hausen, Tel. (0 98 31) 5 02 62, ab 17 h. 

Schneider CPC, Gratisinformation 
von F. Neuper, Postfach 72, 8473 
Pfreimd. m 

Für Commodore 8000: 
Programmierer-Softwaretools u.a. 
Hilfsprogramme abzugeben. Chiffre 
092562. 

Auftragscoupon für Kleinanzeigen in HC·BÖRSE 

Maskengenerator Turbo-Pascal 
für MS-DOS, ab 180 DM. Tel. 
(0 52) 42) 3 57 60. 

Für CBM 64 + 128: Prof. Software 
aus den Bereichen Homöopathie, 
Astrologie, Biorhythmik, Persönlich-
keitsanalyse u. Prüfungsvorberei-
tung f . Heilpraktiker. Info v. B. Zille, 
Berger Str. 272, 6000 Frankfurt 60. 

•••••••••••••••• 
• TA PC 8 Disketten - Doktor, • 
• 256 Byt in HEX und ASCII, Bit 7 • 
• on/off, editieren sowie verän- • 
• dem/speichern, drucken, • 
• Such-Funktion (SUPER). CP/ • 
• M-Version, 40 u. 80 Spurdsk., • 
• Preis 99 DM. Tel. (0 42 09) 36 78. • •••••••••••••••• 
* * Commodore C64/C128 * * * Master-Compressor V3.1 * 
Verdichtet Masch.-Prg. & Koala-Bil -
der bis zu 50%. Speicherplatzer-
sparnis für Disk und EPROM. Bei 
Koala-Bildern mit speziellem Lader 
und frei wählbarem Textwindow in 
der Graphik. Einfache Prgbedienung 
voll menügesteuert, 29 DM. Info: M. 
Groß, Graf-Konrad-Str. 8, 8060 
Dachau. 

PC + CP/M + Frei-SW. Tel. 
(02351)78221,18h. m 
dBase-Anwendungen. 
Tel. (0 23 51) 7 82 21. m 
SOPHIE - Der Debugger/Atari 
ST. Effizient und schnell. Preis 50 
DM. Info gegen Freiumschlag von 
M. Jung, Hermelinweg 32, 4800 Bie-
lefeld 11, Tel. (0 52 05) 78 87. 

gezielt und kostengünstig • kaufen 
• verkaufen 

Gewerbliche Gelegenheitsanzeigen 
je Druckzeile 11,50 DM zuzügl. MwSt. 

Private Gelegenheitsanzeigen je 
Druckzeile 7,50 DM inkl. MwSt. 

• tauschen 
• Kontakte knüpfen 

(fotokopieren) und ausgefüllt an Postfach 67 Würzburg 

Lesernummer I I I I I I I I Bitte veröffentlichen Sie in der nächsterreichbaren Ausgabe nachstehenden Text: 
Absender I 

I 
Vor- und Zuname I 

I 
Beruf I 

I 
Straße und Nr. I 

Wohnort 

PLZ 
Bitte veröffentlichen Sie nebenstehenden Text 
von _ _ _ Zeilen a ___ DM in der nächst-
erreichbaren Ausgabe von HC 

Bei Angeboten: 
Ich bestätige, daß ich alle Rechte an den 
angebotenen Sachen besitze. 

Unterschrift Datum 

90 HC 

I 

30 Buchstaben je Zeile, inkl. Satzzeichen und Zwischenräumen, bei normaler Schrift. 
Bei Fettdruck, grafischen Zeichen usw. müssen wir uns Abweichungen vorbehalten. 

Gewerbliche Anzeigen werden mit m gekennzeichnet. 
o Biete an D Suche D Verschiedenes 
o Hardware D Hardware D Kontakte 
o Software D Software Chiffregebühr 6 DM inkl. MwSt. 
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QL-Work, lcongest. Boot -Prgm. 
Onscreen-Calc. Info : Tel. (0 89) 
1441 96. 

* * Schneider-Software * * 
Preisw. Spiele, Mathe, Anwend. 
(z.B. Minivisicalc). Katalog g. 1 DM 
von: SCHNEIDERSOFT Wagner, 
Gartenstr. 4, 8201 Neubauern . 

W ärmebedarfberechn . 4701/83 
K-Zahlberechnung DIN 4701/83 
Rohrnetzberechnung-Programm 
Druckausdehnung 
Für VC64 + 1541 + Drucker, je 100 
DM, vom Fachmann privat. Tel. 
(0 40) 6 72 46 46. 

Spectrum 48: 2-Passass. (Mdv/ 
Disk-komp., Komfort. Editor) + Dis-
ass. (u .a. Trace) 40 DM * * Schnel-
les SAVE & LOAD bis 6000 Baud , 20 
DM * * Info od. Best. bei M. 
Stramm, Rütscher Str. 155/1513, 
5100 Aachen. 

Fußball-Bundesliga-
Programmel 

Für IBM PC + Kompatible . Struktu-
riert in Cobol geschrieben. 1. Lig?l 35 
DM; 1. + 2. Liga 60 DM, in bar oder 
V-Scheck an: Morbio * Zum Hirten-
gütl 3 * 8000 München 81 . 

CPC Lohn- + Eink.-St. 1985-86-87-
88, Jahr-Monat-Woche-Tag-allg.-
bes.-L.St., Grund- + Splitt -Tab., 
Druckausg., bei. ST-Kiassen, halbe 
Kinder, Cass./Disk 70/80 DM, bar, 
Scheck, NN, steuerl. absetzbar! Info 
gg . RP an C. Dietrich, Kaupstr. 50, 
6100 Darmstadt, Tel. (0 61 51) 7 49 78. 

CPC-Software von ei nem Kaufm . 
entwickelt, damit Sie mehr Zeit für 
Ihren Betrieb haben. Info : Fa. Grein, 
PF 1513, 3550 Marburg . [!) 
Skat! C64-Super-Skat-Programm, 
Cassette 35 DM. J . Scheller, 
Geschw.-Schoii -Str. 11, 2126 Aden-
dorf. 

* C-64/128 Spitzensoftware * 
Zu Billigstpreisen. Info kostenlos. T. 
J. Buckel, lrisstr. 17, 8501 Eckental, 
Tel. (0 91 26) 76 67. * 
C64 File-Manager bis zu 1000 Fi les 
verwalten. Supermenus File bear-
beiten, Suchen, Organisation, Aus-
drucken, nur 29 DM NN. M. Ernst, 
Schulstr. 31, 6238 Hofheim. 

AD-Merkbl . Reihe B + S u. Statik 
für MS-DOS. Tel. (0 23 36) 54 55. 

Software (• = englisch) : IBM PC : 
PFS: Writte• 200 DM ; PFS: File + 
Report• 400 DM; Peachtext 5000• 
400 DM; Supereale 3• 550 DM ; CBa-
sic Comp. mit CP/M 86• 1000 DM ; 
Multiplan 1.1, 350 DM. e Apple II : 
PFS: Graph• 200 DM; Educational 
Courseware : Learning Aide• 150 
DM ; Createa Lesson 100 DM; Keep-
a-Grade• 100 DM; Maschineschrei-
ben 120 DM ab 1. 8. Dr. Bessoth, 
6670 St. lngbert, Tel. (0 68 94) 67 84. 

CBM 80XX: Spitzenprgme aller 
Art! e Gratisliste bei Thomas 
Liedtke, Erwin-Bälz-Str. 17, 7140 
Ludwigsburg 9. 

C64, C128, C16/116, 4 + & VC20 
- Ernsthafte Programme & Spiele 
- Katalog CH 5 gegen 80 Pf. 
Computerservice T. Hofstede, A. d. 
Windmühle 8, 5010 Bergheim 5. [!) 

CBM 8096-SK/8250 mit SW. Lager-
verwaltung, Buchhaltung, Textver-
arbeitung und Kalkulat. einzeln oder 
zus. Chiffre 092560. 

Suche 
Hardware 

SucheTRSBO, M1, L2 (16K) mit Mo-
nitor o. Disk. Tel. (0 82 31) 72 43. 

Suche IBM PC. Tel. (0 71 82) 22 90. 

IBM PC/M24, gebr. Tel. (02 21) 
52 52 44. 

Atari 520ST +.Tel. (0 81 34) 10 69. 

Einsteiger sucht Komplettsystem. 
Tel. (0 90 81) 8 73 55. 

Fischertechnik-Computer-Bauka-
sten für IBM + CBM . Tel. (0 40) 
7 60 73 33. 

IBM-Hardware sucht. Tel. (0 40) 
7 60 73 33. 

Suche Druckerhandbuch BMC-
BX80_ G. Rauner, Murnauer Str. 209, 
8000 München 70, Tel. (0 89) 78 20 58 
o. Gesch. (0 89) 5 89 51 36. 

Atari XL/XE, Soft- und Hardware 
für den Vertrieb gesucht. Sehr inter-
essante Honorarbeteiligung. Ange-
bote mit genauer Beschreibung 
bitte an: Software-Service Ulrich 
Boeing, Postfach 11 44, 4408 Duel -
men. m 

HARDCOPY MODUL 
für C64/128 
Modul einfach in den Expansionsport des C64/128 einstecken und schon 
können Sie von jedem Bildschirm Hardcopies machen. Das Modul druckt 
aus jedem Programm und auch aus Spielen. 
Entweder 15 Farben oder 8 Helligkeitswerte, je nach Modul. Druck in 

verschiedenen Größen von 3 x 5 bis 20 x 40 cm. Druckt auch Sprites und hochauflösende Grafik. 
Bilder können auf Disk gesaved werden. 
Superpie Universal nur DM 139,-
für alle gängigen grafikfähigen Matrixdrucker 
Superpic-764 Color nur DM 149,-
für Farbmatrixdrucker SEIKOSHA GP 700 VC/ A 
Superpic·2064·Color nur DM 149,-
für Farbthermodrucker OKIMATE 20 (SER/PAR) 
Bestellen Sie noch heute perTelefonoder schriftlich. Zahlungper NN oder "'"' t-Q''' 
Vorausscheck zuzügl. DM 9,- VersandkostenanteiL 

( Händleranfragen erwünscht. .,,e"':0,\0 '!: 

1 t 1 resco electronic · Hessenbachstr. 35 . 8900 Augsburg 
e e c r 0 n c Tal. 08 21152 40 33 . Telex 53 776 resco d · Mallbox 0821 /52 40 35 
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Suche Einzelblatteinzug für CB M 
8028/8229. Tel. (0 26 31) 7 67 71 . 

Suche defekten C64 und Floppy 
1541 . Za hle gut. Tel. (0 30) 7 21 34 63, 
ab 20 h. Teilw. Anrufb. 

Suche 
Software 

Suche CAD - und Baustatik Soft-
ware. Tel. (0 21 82) 5 05 67 . 

Von Privat gesucht: dBase 111( +). 
(dt.) , u. Framework (dt.). für IBM-
Compat.-Rechner (TA). Werktags 
Tel. (0 25 63) 13 93. 

Maler und Fußbodenleger. Spez.-
Programm für IBM (komp.) gesucht. 
Te l. (0 57 51) 4 34 77. 

Fibu für Sirius 1, bis 500 DM. Tel. 
(05 71) 5 73 53. 

Suche für TA-PC preisgünstige 
Software, sowie CP/M + MBasic, 
usw. A. Frank, Bergstr. 23, 7520 
Bruchsal. 

Kontakte 

Suche Kontakt zu Amiga-Benut-
zern in Köln. Tel. (02 21) 24 41 92. 

Fachübersetzungen: Hard-/ 
Software. F. Grieser, staatl. gepr. 
Dolm./Übers., Tel. (0 89) 8 11 92 78. 

Pomaska, Günter 
Computergrafik 
20- und 30- \ 
Programmierung 

HC·BÖRSE 
e Tausche + verkaufe Software 
e für CBM 8032 + 8296, 
e bitte Gratisliste anfordern . 
K. B. Burkart, Hirschengraben, 
Postf. 10, CH -6000 Luzern 7. 

Verschiedenes 
Preiswerte Hard -/Software für 
Horne- und Personal -Computer, 
K & N, Pf. 90 08 06, 2100 Hamburg, 
Tel. (0 40) 7 63 13 65. [!) 
Atari ST/Amiga-Software/Erfah-
rungsaustausch. Tel. (0 51 71) 35 23. 

Lotto-WG sucht Mitspieler + Ne-
benberufler. Teilnahmeset + Kuli 
10 DM GSG. PF 112, CH 5143 
W assenberg . 

Computer + Farbbänder + EDV-
Zubehör. Liste von SBT-Versand, 
Postfach 12 26, D-8356 Spiegelau . [!) 
Commodore-Service-Manual's für 
alle Typen liefert ab sof ort: Schal-
tungsdienst Lange Berlin, PF 
47 06 53, D-1000 Berlin 47, Tel. (0 30) 
6 03 20 03, Telex 1 84 339. [!) 
111 Besuchen Sie uns 111 
ELEKTRONIK & COMPUTERTAGE 

SAAR 
Verkaufs-lnformationsmasse 5. bis 
7. 9. Kongreßhalle Saarbrücken . 
Info: PF 10 12 60,6620 Völklingen. [!) 

Bausatzkatalog * 300 Seiten * 
gratis * Porto + Vers., 6 DM. Lieb-
herr elect. , 8353 Osterhofen . [!) 

Reihe CHIP WISSEN 
248 S., 40 DM 
150 Übungen 
ISBN 3-8023-0759-3 
Alle Aufgaben und 
Beispiele in HP-BASIC, 
z.B. aus Statistik, Busi -
ness- oder technischer 
Grafik, führen zu wei.-
teren Anwendungen . 

VOGEL-
BUCHVERLAG 
WÜRZBURG 
Postfach 67 40 
8700 Würzburg 1 

Sie haben einen e ... 
wir haben die 
Software ... 
wir haben die 
Bücher 

Uhlandstraße 195 · D-1000 Bartin 12 
Tel.: 030/31 04 23 · Telex 185 859 

und die 
Hardware ... 

und die 
Zeitschriften * 
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Beim HC-Preisrätsel geht es 
darum, einen Begriff aus 
der Computerwelt zu erraten. 
Der Hauptgewinn - ein Tuner 
wird unter den Einsendern verlost. 

Fernseh-Tuner • zu geWinnen 
Wir haben uns eine knifflige Auf-

gabe für Sie ausgedacht. Um die 
Zahlenfelder der abgebildeten Rät-
seifig ur sind vierbuchstabige Wör-
ter einzusetzen, die jeweils beim 
Pfeil beginnen. Die Buchstaben 
auf der markierten Linie nennen ei-
nen Datenträger. Schreiben Sie 
das Lösungswort auf eine Post-
karte und senden Sie diese an: 

Vogel- Verlag KG 
Kennwort : Tuner 
8000 München 100 

Einsendeschluß ist der 15. August 
1986 (Datum des Poststempels) . 
Die Namen der Gewinner sowie die 
Lösung werden in der Ausgabe 
11/86 veröffentlicht. Die Gewinner 
werden unter Ausschluß des 
Rechtsweges ermittelt. Mitarbeiter 
des Vogel -Verlages und deren An-
gehörige sind von der Teilnahme 
ausgeschlossen. 

Die Preise 
Zu gewinnen gibt es einen Fern-

seh-Tuner, der den Monitor zum 
Farbfernseher macht. Außerdem 
verlosen wir zehn ·interessante Bü -
cher aus der Weit der Mikrocompu-
ter und Elektronik. Der Tuner 
wurde von der Firma Vobis gestif-
tet. 

Die Auflösung des Schneider-CPC-Preisrätsels: 
Eine Glücksfee hat uns aus den 

vielen Einsendungen zum Preisrät-
sel aus HC 5/86 den Hauptgewin -
ner und die Gewinner der zehn 
Buchpreise gezogen. Die richtige 
Lösung heißt: 
SYSTEMPROGRAMMIERERIN 
Der 1. Preis, ein Schneider CPC 
464, geht an 

92 HC 

M. Hinrichsen 
Ammerstr. 7c 
8000 München 71 

Die zehn Buchpreise erhalten: 
Norbert Ahlbach, 5421 Miellen 
A. Bremm, 5583 Zeii -Barl 
Altred Eder, 8000 München 71 

Die Fragen 
1. Arbeitsentgelt 
2. Stadt in der Schweiz 
3. Oberhautgebilde 
4. Keimgut 
5. Männername 
6. Regelverstoß 
7. flink 
8. gesteigerter Zorn 

W. Gerhard Hoeber, 
8070 lngolstadt 
Ralf Krök, 4300 Essen 12 
Lila Krutzke, 7000 Stuttgart 1 
Karsten Richter, 4220 Dinslaken 
Friedrich Scherer, 6654 Kirkel 1 
lngrid Schlüter, 3254 Emmerthai 8 
Olaf Schröer, 4400 Münster 
Herzlichen Glückwunsch! 
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HC·AKTIDN 

Ein Fractal kommt selten allein 
Der Grafik-Wettbe-
werb aus HC 4/86 
hat eine rege Aktivität 
bei unseren Lesern 
ausgelöst. Neue Glei-
chungen erweitern 
das Experimentierteid 

Gefragt waren die Koordina -
ten, unter denen sich eine 
vorgegebene Fractai -Grafi k 

in der Urfigur versteckt hatte . Die 
ri chtige Lösung ist: 
xu = - .32 
xo = -.26 
YU = 0. 
YO = .05 

Wir hatten allerdings für jeden 
Wert einen Spielraum in beide 
Richtungen zugelassen . 

Viele Leser hatten den Hinweis 
aufgegriffen und nicht BASIC als 
Programmiersprache benutzt, son -
dern Pascal oder C. Die beiden 
Fractals unter den Namen der zehn 
Gewinner des Grafik-Posters wur-
den mit Lattice-C auf einem Atari 
520 ST erzeugt. Die Koordinaten 
des oberen Fracta l sind 

XU=1 .764 
xo =1.781 
YU = - 0.013 
YO = 0. 

Die Iterationsgrenze beträgt unge-
fähr KX = 200. 
Die Koordinaten des unteren Frac-
tal sind 

xu 0.74624 
xo 0.74758 
YU -0.10779 
YO - 0.10671 

Die Iterationsgrenze sollte minde-
stens KX=800 betragen. Auch in C 
benötigt der Atari 520 ST noch ei -
nige Stunden für diese Fracta ls, 
weil es sich um extreme Aus -
schnittsvergrößerungen handelt. 
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Ein Grafik-Poster von Digital Re-
search mit dem abgebildeten 
Motiv haben gewonnen: 
Jürgen Schindler, 2000 Harn -
burg 62 
Gerd Sieben , 4150 Krefe ld 1 
Holger Bumke, 2000 Hamburg91 
C. Leytem, L-9088 Ettelbruck 
Dr. Otto Stochdorph, 8035 
Gauting 
Guido Scheil, 2000 Harnburg 62 
Hans-Jürgen Schlue, 7311 Er-
kenbrechtsweiler 
Stefan Probst, 8595 Waldsassen 
Horst Kramer, 2000 Harnburg 
Harald Knote, 4516 Bissendorf 

Fractai·Grafiken: Mit dem Lattice-
C-Compiler auf einem Atari ST bei 
niedriger Auflösung erzeugt 

Einige Leser fragten nach der 
Bedeutung von der Variablen S im 
BASIC-Listing auf Seite 102 in HC 
4/86 . S gibt in Zeile 260 nur an, wie 
groß das Quadrat des Betrages der 
komplexen Zahl (XX+ YY) werden 
muß, damit die Iteration abgebro-
chen wird. Da der Betrag zunächst 
kleiner als 2 bleibt, aber schnell 
anwächst , soba ld die 2 einmal 
überschritten ist, kann Sauf einen 
nahezu beliebigen Wert größer als 
2 festgelegt werden . 

Fast alle Abbildungen im April-
Heft von HC beruhen auf der Itera -
tionsgleichung zi = Zf_1 - c mit 
dem Startwert z0 = (0/0) und in der 
Ebene ausgebreitetem c . Sie ist 
die wohl einfachste Gleichung, mit 
der sich Fractals herstellen lassen . 
Es gibt jedoch noch weitere, aller-
dings komp lexere . Zum Beispiel : 

( 
Z; -1 + q - 1 )2 

z = 2zi- 1 + q - 2 ' 

wobei q ein komplexer Parameter 
mit Beträgen nicht größer als 4 ist 
und z in der Ebene ausgebreitet 
wird . Die Grafik auf den Seiten 100 
und 101 in HC 4/86 ergibt sich 
durch diese Iterationsgleichung 
und q = 4 sowie 

xu = - 5 .. 5 
xo = 7.9 
YU = - 5. 
YO = 5. 

Aufgrund der positiven Resonanz 
zu dem Fracta i-Beitrag haben wir 
uns entschlossen, öfter Wettbe-
werbe dieser Art durchzuführen bei 
denen Anregungen zu kreativem 
Computern gegeben werden . So 
rief bereits in HC 5/86 eine Aktion 
zur Ermittlung der größten auf ei -
nem Home-Computer ermittelba -
ren Primzahl auf . Es hat sich ge-
zeigt, daß die Beteiligung hier 
sogar noch größer war als beim 
Fractai-Wettbewerb . Auf Seite 32 
dieser HG-Ausgabe werden unsere 
Leser aufgefordert, ein Computer-
virus zu programmieren . in einem 
Turnier sol l dann unter allen einge-
sandten Virusprogrammen das 
stärkste im K.O.-System ermittelt 
werden . in der nächsten Ausgabe 
haben wir wieder eine interessante 
Aufgabenstel lung parat. Es tut sich 
also was in HC. -br 
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Der Speicher des C16 ist etwas knapp be-
messen. Doch mit einem Bausatz für unter 
100 Mark läßt er sich auf 64 KB aufrüsten. 
Nur mit dem Lötkolben sollte man bereits 

gut vertraut sein. 

MEHR •• FUR DEN Cl6 
Erfreu licherweise ist in dem Pa -

ket von SAS Bernd alles ein-
schließlich Lötzinn enthalten, 

so daß wir sofort mit der Arbeit be -
ginnen können. 
1: Die Platine liegt mit der Markie-
rung " sas edf. " nach oben vor uns . 
Die vier kleineren blauen IC-Sockel 
werden so eingesetzt, daß die 
16poligen links , die 18poligen 
rechts sitzen, Kerben nach rechts. 
2: Die beiden kleinen, blauen 
Kondensatoren finden links und 
rechts neben den unteren Sockeln 
Platz, Ausrichtung beliebig. Sockel 
und Kondensatoren verlöten . 

3: Der große, weiße Sockel mit 
den langen Beinen (Wrap-Sockel) 
bekommt vier Abstandshalter aus 
dem gelben lsolierschlauch 
(Länge : sechs Millimeter) .an den 
äußeren Kontakten angepaßt. 
4: Wrap-Sockel in die vorgesehe -
nen Lö'cher stecken , die Markie-
rungskerbe zeigt nach links! Alle 
Kontakte verlöten . 
5: Zwei große blaue Sockel sind 
noch übrig. Bei einem wird (die 
Kerbe zeigt nach links) in der unte-
ren Reihe an den vorletzten Kon-
takt (Pin 11) der dünne Verbin-
dungsdraht eingelötet. 

6: Verbindungsdraht durch das 
einzelne Loch zwischen den unte-
ren beiden Sockeln auf der Platine 
durohziehen . Wrap -Sockel so auf 
die beiden blauen 24poligen Sok-
kel setzen , daß jedes Bein in einen 
Kontaktschuh paßt und das kurze 
genau über den Kontakt mit dem 
ange.löteten Draht kommt. 
7: Der dünne Draht wird festgezo-
gen und auf der Bauteilseite der 
Platine verlötet. Das überstehende 
Ende soll möglichst knapp gekürzt 
werden. 
8: Zwei Elektrolyt-Kondensatoren 
sind noch übrig (das sind die dik-

Platine: Die kleinen IC-Sockel und die b lauen Kondensa- Unterseite: Der Wrap-Sockel (Abstandshalter nicht ver-
toren sind montiert gessen) wird eingelötet 

94 HC Nr. 8-August 1986 

Scan: S. Höltgen



ken, schwarzen). Sie gehören ne-
ben die oberen IC-Fassungen auf 
die Platine . Auf richtige Polung 
achten: Der Minuspol (mit Streifen 
gekennzeichnet) ze igt zum oberen 
Platinenrand . 
9: Nun muß noch der Drehschalter 
zum Abschalten der Speicherpla-
tine angelötet werden. Lage der 
schwarzen bzw. des braunen Ka-
bels beachten . 
10: Ehe Sie nun die IC-Bausteine 
in ihre Fassungen einsetzen , soll-
ten Sie sich die fertige Platine noch 
einmal genau anschauen : Stimmt 
die Lage der Elemente? Sind die 

I' 

Lötpunkte nicht zu groß, sind keine 
benachbarten Leiterbahnen kurz-
geschlossen? Und sind die Löt-
stellen auch nicht zu zag haft, so 
daß die Verbindung "kalt" bleiben 
könnte? 
11: Nach der Überprüfung kön-
nen Sie die Chips aus ihrem Moos-
gummipolster nehmen. Doch Ach-
tung : die ICs sind empfindlich 
gegen statische Aufladung . Bau-
steine entsprechend den Markie-
rungen einsetzen . 
12: Jetzt soll natürlich die Platine 
in den C16 eingebaut werden. 
Dazu sind auf der Gehäuseunter-

se ite die drei Halteschrauben zu 
lösen, das Tastaturteil nach oben 
zu klappen und die Kabel zu 
Leuch·tdiode und Tastatur abzuzie-
hen (merken, wie sie wieder aufge-
steckt werden müssen!). Ab -
schirmblech entfernen. Der Ze n-
tralprozessor (das ist der größte 
Baustein) wird vorsichtig (!! !) mit 
einem Schraubenzieher abwech -
selnd von beiden Seiten herausge-
hebelL Die Platine wird an seiner 
Stelle eingepaßt (Kerbe wie beim 
Zentralprozessor), die CPU kommt 
huckepack wiede r darauf. Den 
Schalter zu m Abschalten der Spei -
chererweiterung sollte man , so -
lange noch Garantie auf dem Gerät 
ist , an einer geeigneten Stelle 
nach außen führen . Andernfalls 
kann man seitlich ins Gehäuse ein 
passendes Loch bohren und den 
Schalter mit der beiliegenden Mut-
ter befestigen. Das Abdeckblech 
muß für die höhere CPU passend 
ausgeschnitten werden (Garan -
tie!) . Nach dem Zusammenbau 
des Gehäuses wird das Gerät ein -
geschaltet . Sollten nur die ge-
wohnten "12 KB RAM" (für manche 
Programme benötigt man weiter 
diesen Modus) angezeigt werden, 
muß der Schalter umgestellt und 
RESET betätigt werden . -reh 

GERÄTE UND MATERIAL 

1 Bausatz 64 KByte Speicherpla-
tine für C16 (SAS Bernd, Nieder-
kassel-5); 
Lötkolben mit feiner Spitze , 
feuchtes Schwämmchen zum 
Abstreifen 
Zange, Schraubenzieher 

Sockel: An Kontakt 11 des linken Sockels kommt der 
dünne Draht (entspricht kurzem Wrap -Bein) 

Drehschalter: Die Zuleitungen werden auf der Unterseite 
verlötet. Auf Litzenfarbe achten 
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SOFTWARE 

Software für Atari ST: 
Per Computer auf 

Abe,r:1teuertrip - eine 
Uberraschung jagt 

die andere 

Für STarke Nerven 
Der Weg in die Gummizelle ist 

mit Software gepflastert, 
nicht zuletzt mit Programmen 

für den Atari ST. Finster sind viele 
Kanäle, über die teils spektakuläre 
Software zum User gelangt -
Freeware , Klauware, Public Do-
main, verirrte Demo, Grauimport 
oder gar regulär gekauft? Keiner 
blickt mehr durch, zumal oft inner-
halb kürzester Zeit eine Version die 
andere ablöst - kein Wunder, da 
mancher Schnellschuß mehr Bugs 
beheimatet als ein Straßenköter 
Flöhe . 

Doch auch Programme, die ta-
dellos funktionieren, veralten 
manchmal nach all zu kurzer Kar-
riere : So folgte der englischen 
Ausgabe der vorzüglichen Textver-
arbeitung , , 1st Word " eine über-
flüssige deutsche Übersetzung , 
die allerdings eine prächtige Fuß-
notenoption mitbrachte . Die fällt in 
der jetzt käuflichen Fassung er-
satzlos weg . Dafür gibt es dem-
nächst "1stWord Plus" - englisch 
oder deutsch? - die den Zugriff 
auf ein Korrekturprogramm gestat-
tet, außerdem die mühelose Kom-
bination von Text und Grafik. Unser 
Prachtexemplar enthielt neben zu -
sätzlichem Befehlsvorrat sogar das 
(nicht lauffäh ige) "GE M- Draw", 
nicht jedoch eine längst ersehnte 
TrennfähigkeiL 

Andere Programme schaffen 
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trotz Siegerqualitäten nicht mal 
eine Notlandung auf dem Markt. 
Die Textverarbeitung "GEM -Write" 
von Digital Research kommt an 
Leistungsfähigkeit locker an "1st 
Word Plus" heran, auch wenn die 
Bedienungsfreundlichkeit zu wün -
schen übrig läßt. Allzuviele Funk-
tionen verlangen nämlich nach 
Eingabe von Tastenkombinatio-
nen, wo beim "Ersten Wort" der 
Griff zur Maus oder zur Sonderta-
ste genügt . 

Wirklich schade ist es um das 
Malprogramm "GEM -Paint" , das 
alle Vorzüge der Gattung aufweist 
- Texteinfügung, variable Aus-
schnittvergrößerung, reiche Aus-
wahl an Mustern , fein regulierbare 
Sprühdose - und dennoch nur im 
Untergrund kursiert. Die Grafik-
Software verfügt über ein unge-
wöhnlich übersichtliches Menü 
(siehe Bild oben) und ist entspre-
chend leicht zu handhaben. Echte 
Präzisionspinselei fällt leichter als 
bei vielen Konkurrenten . Zähne-
knirschen jedoch nutzt nichts: 
Eine höchst interessante Alterna-
tive zu "Neochrome" und sogar 
"Degas" bleibt dem Großteil der 
Anwender verwehrt. 

Eine starke Minderheit von Soft-
ware -Bastlern lebt von den Defizi -
ten ihrer Kollegen . Jüngstes Pro-
dukt aus der Abteilung Entwick-
lungshilfe: Das Serien brief-Pro-

gramm "1st Mailmaster" von der 
Computare OHG (Berlin). Es spielt 
den Vermittler zwischen der Text-
verarbeitung "1st Word" und der 
Dateiverwaltung "OB Master One" 
und bügelt nebenbei gleich einige 
Macken der Beteiligten aus. So 
bringt der "Mailmaster" dem "OB 
Master" den korrekten Umgang mit 
deutschen Umlauten sowie den 
Etikettendruck bei, erlaubt endlich 
mal den Druck in "Near Letter 
Ouality" und unterdrückt den über-
flüssigen einleitenden Seitenvor-
schub . Bis zu neun verschiedene 
Felder aus der Datei können an 
markierten Stellen in den Text ein -
gesetzt werden - ein solches Maß 
an Flexibilität bieten die wenigsten 
Programme dieser Bauart . Den -
noch : Der Anwender von , , 1st 
Word" fragt sich, warum diese Op-
tionen nicht gleich in sein Textpro-
gramm eingebaut wurden . Eine 
elegantere Verbindung zwischen 
Text- und Karteikarten -Software 
müßte doch möglich sein und wäre 
erstrebenswerter als der zusätzli -
che Grafik-Rucksack (von "1st 
Word plus") . Der eben vorgestellte 
Dreier-Verbund arbeitet alles an -
dere als flott, läßt allerdings auch 
kaum mehr Wünsche offen . 

Immerhin , Ataris Software-Zirkus 
bietet auch noch echte Sensatio-
nen . So etwa die neue Version des 
"Printmaster" und das Korrektur-
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programm "1st Lektor" . Der "Print -
master" war schon einmal der 
Schlager der Saison , dam als unter 
dem Namen " Printshop" und dem 
Commodore 64 gewidmet. Er 
diente der Massenfabri kation von 
Postkarten, Bri efköpfen, Plakate n 
und Spruchbändern - alles ganz 
allerliebst mit putzigen, wenn au ch 
grobgerasterten Grafiken garniert. 
Die ST-Version bringt im Prinzip 
dasselbe Angebot, nur eben mit 
wesentlich besserer Auflösung und 
vi el üppigerer Ausstattung an Bil -
dern. Neben dem schon vertrauten 
Kitsch (Christbaum, Osterhase , 
Engel aller Art) finden sich unter 
den 122 ( !) Symbolen auf der Ma -
sterdiskette au ch erfreuli ch nü ch-
terne Piktogramme, die sogar bei 
ernsthaften Gemütern auf Beifall 
hoffen d ürfen . Der erh ebli ch ver-

Gewonnen hat der Bedienung s-
komfort: Das Angebot an Symbo-
len , Schriften oder Umrandungen 
erscheint gleich zeitig in Wort und 
Bild , vor dem Ausdru ck kann der 
Benutzer die Komposition noch ein 
letztes Mal auf dem Monitor über-
prüfen und gegebenenfalls abän-
dern . Das vielseitige Programm ist 
sogar im regulären Handel erhält -
li ch : Vertrieben wird die Westenta-
schen -Druckerei von der Gerhard 
Knupe GmbH (Dortmund). 

Doch auch Atari selber hat noch 
ein heißes Eisen im Feuer: Pas-
send zu , , 1st Word" - welcher Ver-
sion auch immer - gibt es jetzt 
den "1st Lektor" . Damit sollen 
Tipp - und Rechtschreibfehler end -
gültig der Vergangenheit angehö-
ren. Kein Programm für Legasthe-
niker, bestens geeignet jedoch für 

Wortschatz mal 50, grob geschätzt. 
Sobald das Programm auf ein 

verdächtiges Wort innerhalb des 
Textes stößt, bietet es eine Aus -
wahlliste ähnlich geschriebener 
Vokabeln - maximal zehn - zur 
Korrektur an. Synonymen -Korrek-
tur nennt man dieses Verfahren. 
Falls es sich um ein richtig ge-
schriebenes, aber per Lexikon 
noch nicht erfaßtes Wort handelt , 
lernt der Lektor dazu : Er erweitert 
also seinen Wortschatz automa -
tisch . So lassen sich ohne große 
Mühe auch eigene (Fach-)Wörter-
bücher anlegen. Außerdem wur-
den umfangreiche Statistik-Funk-
tionen eingebaut , die nicht nur die 
An zahl der Worte, Zeilen und An -
schläge ermitteln - und das Er-
gebnis in Diagrammen wiederge -
ben - sondern sogar stilistisch 

Godzllla läßi grüßen: Aus Printmasters Gemäldegalerie Lexikon gesucht: Der Luxus-Texter " 1st Ward plus" 

besserte Grafik- Editor ermutigt au -
ßerdem zur Gestaltung eigener 
Bildchen. Weniger Kreative können 
auf eine zusätzli che Gemäldegale-
rie namens " Print Master Library" 
ausweichen. 
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.A. Keine Chance für Konkurrenten: GEM-Write kommt 
nicht auf den Markt 

<111 Kampf den Rechtschreibfehlern: Der" 1st Lektor" merzt 
alle Schreibmängel langsam aber gründlich aus 

Langstreckenschreiber, die ast-
reine Texte - Diplomarbeiten etwa 
- abliefern müssen . Der imple-
mentierte Wortschatz genügt mit 
rund 40 000 Ausdrücken auch ge-
hobenen Ansprüchen - "Bild"-

abträglichen Wortwiederholungen 
auf die Spur kommen. Der Lektor 
kümmert sich also auch um ge-
pflegten sprachlichen Ausdruck. 
Mal sehen , wie die endgültige Fas-
sung aussieht. -hs 
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MA 

Citizen LSP 1 20D Super Riteman F + 

Binder Da - Print 120 S Matrix, 120 80 (10 cpi) 11 
tentechnik 9 Nadeln 

Prin t 120 B Matrix, 120 136 (10 cpi) 11 
9 Nadeln 

Print 160 S Matrix, 180 80 (10 cpi) 11 
9 Nadeln 

Print 160 B Matrix, 160 136 (10 cp i) 11 
9 Nadeln 

Brother M-1109 Matrix, 100 80 (10 cpi) 4 
9 Nadeln 25 in NLQ bis 

137 (17 cpi) 

Centronics Super GLP Matri x, 100 80 (10 cpi ) 12 
9 Nadeln 25 in NLQ 

Horizon HPC Matrix, 180 80 (10 cpi ) 11 
80 9 Nadeln 30 in NLO 

C. ltoh Super Rite- Matrix, 120 80 (10 cpi) 7 
man C + 9 Nadeln 

Super Rite- Matrix, 120 80 (10 cpi) 12 
man F + 9 Nadeln 

Macrot ron Fu jitsu DX 
2100 (m it 
Einzelb latt -
einzug) 

Matrix, 9 Na., 220 80 (10 cpi) 7 
Option : Farbe 44 in NLQ bis 

137 (17 cpi) 

.. c 
GI 
&. u 

'0 
:E .. 
N 

t: 

i c 

GI 
Ci .. a.. 

ja 100 bis 254 Friktion 
Traktor 

ja 100 bis 394 Friktion 
Traktor 

ja 100 bis 254 Friktion 
Traktor 

ja 100 bis 394 Friktion 
Traktor 

ja Einze lblatt Friktion 
210,8-216 Traktor 
Endlospa-
pier 

ja 

ja 

ja 

ja 

ja 

ja 4 - 10 Zoll Frikt ion ja 
Option : Rollen -
papierhalter 

ja 3,5-10 Zoll Traktor 

ja 254 

ja 254 

ja 101,6-
254,0 

Traktor 
vorwä rts + 
rückwärts 
Trakto r 
vorwärts + 
rückwä rts 

Traktor 
Fri kt ion 

A4 

Option 

/ 

Microline 292 

Ci .. a.. 

ai u 

i 
:;2 
c 

;; .. -
c w 

'ii:::E .te. 
ja 2 (erweiter- Centronics, Option : 1146 

bar) RS232C, Curr.-Loop 
usw. 

ja 16 Cen tron ics, Option: 1653 
RS232C, Curr.- Loop 
usw. 

ja 2 (erweiter- Centronics, Option: 1528 
bar) RS232C, Curr.-Loop 

ja 16 

ja 2 

ja 2 

ja 2 

ja 

ja 2 

ja 16 

usw. 
Centronics, Option : 2109 
RS232C, Curr.- Loop 
usw. 
Centronics, 
RS232C 

Pa rallel, 
Seriell Option 

Pa rallel, 
Seriell Option 

799 

740 

1594 

Commodore MPS 998 
801/803-kompatibel 

Centronics, Option: 998 
RS232C 

Cen tronics oder 
RS232C 

1932 

rr 

i ... ..a 
Cl> • 

Cl> .. >-;:, 
E'ii _ ., 

April 

Apri l 

April 

April 

Anfang 
Ap ril 

März 

März 

April 

Mai 

Januar 

Okidata Microline 292 Matrix, 18 
Nadeln 

200 80 (10 cpi) 
100 in NLQ bis 

12 na- ja 254 
tiona le, 

Traktor 
Friktion 

Blatteinzug ja 15 
(CSF), 

Centronics, V.241 
RS232C 

1898 April 
496 (Perso-
nality-Mo-136 IBM 

Otivett i , DM 100/DM Matrix, 9 Na., 120 80 (10 cpi) 6 
Compware 105 DM 105: Farbe 25 in NLQ bi s 

137 (17, 14 
cpi) 

DM 280/DM Matrix, 9 Na ., 160 80 (10 cpi) 6 
285 DM285: Farbe 35 in NLQ bis 

137 (17,14 
cpi) 

DM 290/DM Matrix , 9 Na., 160 132 (10 cpi) 6 
295 DM295 : Fa rbe 35 in NLQ bis 

226 (17, 14 
cpi) 

RFI Elek- DP 1651 Matrix, 9 Na- 165 80 4 
tronik dein 

98 HC 

ja einzel: 
127-229 
end tos: 
100 - 241 

ja einzel: 
186 -216 
endlos: 
(99) 
229-241 

ja einzel : 
186 - 420 
endlos: 
99-394 

ja 203,2 

halbauto-
mat. Vera r-
be itung 
(SASF) 

Friktion, ja, Ein -
Option : Traktor, schub 
Ro llenha lter 

Friktion, Traktor ja , Ein-
Option: Rollen - schub 
halter 

Fri ktion , Traktor ja, Ein -
Option : autom. schub 
Blattzuf., bidi -
rekt. Traktor 
Friktion, Traktor ja 

ja 1 bis 6 er- Centronics- li ke, 
wei terbar RS232C 

ja 1 bis 6 er- Centron ics-like, 
weiterbar RS232C 

ja 1 bi s 6 er- Cen tronics -li ke, 
weiterbar RS232C 

ja 2 Centronics, 
V.24 

du I) 

ab 912 
ab 1026 
(Farbver-
sion) 
ab 1596 
ab 1824 
(Farbver-
sion) 

März 

März 

ab 1938 März 
ab 2166 
(Farbver-
sion) 

1498 Januar 
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MJI 

neue Drucker 

/ 

DP-165 Seikosha SL-80 Al Star NL·1 0 
GI ." c l:l iii' ai ,., .. e GI u 

:t: c I GI .§. t: U> GI .c ., ... 
.!:! .>< .!:! u 8. ;s ;s ." ." GI ... a; :e;u;- a; a; 

." .. ii ! .Q N N c Q. "' c-.. .... :c !! ., ., ., 1! :;2 GI 
0" 'i ij c ;s ,., t: 7i Q. 't: .. .. ., t:.&> ." 'i .c.c GI '0 :!i2 GI GI a; .2 '0 c 
"' .c ;;:: c c .. -
N '8 u :c ii ii N '0 .c Q;::IE GI t- a; ., ., ., ., c c ll cl! .51 111 :I! Cl!:i N N l;, Q. Q. w w .te. 

Schwind NEC P6 Matrix, 216 80 12 ja 254 Friktion, Traktor ja ja 8 Para llel oder Seriell 1881 März 
24 Nadeln (parallel) 

2298 
(seriell ) 

Microsca n Seikosha Matri x, 80 80 (10 cpi) 1 ja bis 254 Friktion, Traktor ja, manuel l ja 1, je nach Modell 598 Ju li 
SP-180 9 Nadeln 20 in NLO bis (10") 

137 (17 cpi) 
Seikosha Matrix, 135 80 (10 cpi) 2 (Ep- ja bis 254 Friktion, Traktor automati - ja 20 Centronics , 1698 Septem-
SL-80 Al 24 Nadeln 54 in NLQ bis son, (10") sehe Zu - RS232C, Option : ber 

160 (20 cpi) IBM) führung, Diabolo 630 
Schacht 
Option · 

Microscan. Seikosha Matrix, 9 Na ., 300 80 (10 cpi) 2 (Ep - ja 254 (10") Friktion, Traktor automaL ja 10 Centronics 1895 April 
Schwind MP-1300 Al Option : Farbe 50 in NLO bis son, Einzug, RS232C 498 Co lorkit 

160 (20 cpi) IBM) Schacht 
Star NL-10 Matrix, 120 136 8 ja endlos : 4 Friktion , Traktor ja , Einzug , ja 1 Zeile Commodore C 64 1145 inkl. Februar 
Micronics 9 Nadeln 30 in NLQ - 10 inch Schacht 1 Interface 

einzel : 5,5 
- 8,5 inch 

Synelec Citizen 120 D Matrix. 120 80 (Pica) 12 in - ja bis 10 Zoll Frikt ion oder über Frik- ja 4 Centron ics, 998 Januar 
9 Nadeln 25 in NLO terna- Traktor tion Option : V.24 

tiona le 
Citizen Matrix, 120 80 (Pica) 12 in - ja bis 10 Zoll Friktion oder über Frik- ja 4 Centronics , 1098 Mai 
LSP-10 9 Nadeln 25 in NLO terna- Tra ktor tion V.24 OJ')tion 

tionale 
Toshiba P321 Matrix , 216 96 (12 cpi) 8 inte r- ja 101,6- Frikt ion automaL c: 2 Centron ics. 2257 April 

24 Nadeln 72 in NLO 132 (16,7 natio- 279,4 Traktor Option Zuführung .Q RS232 Option 
cpi) nale Ci_ 

0 

Schwind Canon BJ-80 Tintenstrahl , 220 132 8 ja 203,2 Friktion ja ja 4,3 Centronics, 2200 März 
24 Kanäle 110 in NLO Traktor andere Option 

c. ltoh TPX-80 Thermot rans - 80 80 (10 cpi) 10 ja 250 Einzelblätter: ja ja 8 Cen tronics 1140 April 
!er, 24 Punkte vor-/rückwä rts 

endlos: 
vorwä rts 

Olivetti Olivetti Thermotrans- 60 80 (10 cpi) 1 ja Einzelblatt Friktion ja ja 1,5 Centronics-like, ab 736 März 
Compware TH 700/1 !er , 24 Punkte 30 in NLO bis 127 - 229 RS232C. MSX 

137 (17,41 
cpi) 

Brother HR-25XL Typenrad 22 132 (10 cpi) über 20 ') 420 Frikti on ja, Zufüh - ja 7 Centronics 2164 Apri l 
bis Traktor rung V.24/RS232C 
198 (15 cpi) 

Microscan MS-15 Typenrad 15 144 1 nein bis 330 Friktion ja , Schacht ja Centronics, 699 Januar 
Traktor Option RS232 , 

Option : Commodore 
Olivett i Olivetti Typenrad 25 110 (10 cpi) nein 358 autom . Mini - ja ja 1 beim Centronics- like , 1824 März 
Compware DY 200/1 bis Einzelblattzu- Parall el- RS232C 

165 (15 cpi) führg ., monodi - 7 beim Se-
rektiona ler riell - lnter-
Traktor face 

Siemens. Siemens PT Typenrad 20 bis 180 versch. ') bis 360 Option : Traktor , ja , 1- und c: 3,5 CTX oder V.24 - 1498 März 
20/TRD 7020 Typen - Schacht 1 + 2 2-Schacht .Q RS232C 
(TA) - bau - räder Ci_ 
gleich - 0 

')begrenzt 
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Illustration : Michae l Wirth 

Gesucht: 
Das. Billardspiel 
als List1ng des Monats 

Immer wieder werden wir von Le -
sern gefragt, welche Art von Li-
stings für eine breite Leserschaft 
am interessantesten ist und des-
wegen die größte Chance hat, zum 
Listing des Monats zu werden . Wir 
haben uns deswegen entschlos -
sen, diesmal ein Thema vorzuge -
ben . ln einem der nächsten HG-
Hefte soll ein Billardspiel zum 
Listing des Monats werden . 

Wir sind uns darüber im klaren , 
daß dies eine anspruchsvolle Auf -
gabe ist. Aber warum sollen wir un -
sere Leser nicht mal herausfor-
dern? Schließlich ist der Lohn der 
Mühe nicht zu verachten : Für 2000 
Mark findet der ausgebuffteste 
Computerfreak noch irgendwie 
Verwendung. 

Um an sie heranzukommen heißt 
es jedoch, keine ruhige Kugel zu 
schieben . Möglic.hst in Echtzeit 

100 HC 

und fließend sollten die Bewegun -
gen schon ablaufen . Assembler 
könnte die angemessene Pro-
grammiersprache für dieses Pro-
blem sein . 

Wegen seiner größeren Attrakti -
vität wollen wir die amerikanische 
Version mit 16 Kugeln und 6 Lö -
chern vorschlagen . Selbstver-
ständlich müssen die Regeln ein -
gehalten werden , Winkel beliebig 
einstellbar sein, die Stärke des 
Stoßes variiert werden können und 
die Initiative im richtigen Moment 
von einem Spieler zum anderen 
wechseln . 

Einmal angestoßen sollten die 
Kugeln auch nicht einfach nur so 
rumkugeln, sondern sich schon 
nach den Gesetzen der Physik ver-
halten (Einfallswinkel = Ausfalls -
winkel/elastischer Stoß usw.) . Das 
Versenken der Kugeln in den Lö -

ehern sollte möglichst realistis ch 
dargestellt werden. Daß es gerade 
in Assembler nicht so ganz einfach 
ist, die notwendigen trigonometri-
schen Funktionen einzusetzen , ist 
uns bewußt. Wir geben Ihnen des-
halb Zeit bis zum 30. August 1986. 

Senden Sie Ihre Program"me an 

Vogel -Verlag 
Redaktion HG 
Stichwort : Billardspiel 
Schillerstr. 23a 
8000 München 2 

Wichtig ist eine gute Beschrei-
bung , was das Programm macht 
und wie es zu bedienen ist. Dar-
über hinaus benötigen wir das Pro-
gramm auf Kassette oder Diskette . 
Falls Sie über einen Drucker verfü -
gen, legen Sie bitte ein Listing bei. 
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Bradbury, A.J. 
Das Abenteuer-Programmier-
buch für den Commodore 64 
Erst programmieren - dann 
spielen 
196 Seiten, 18 Abb., 30,- DM 
ISBN 3-8023-0809-3 

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

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

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

Kretschmer, Bernd 
Multiplan auf dem 
Commodore 64 
Eine systematische 
Einführung 
176 Seiten , 61 Abb ., 28 ,- DM 
ISBN 3-8023-0799-2 

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

Görgens, Altred 
Was Drucker und Plotter alles 
können 
Praktische Anwendungen mit 
Personal- und Homecomputern 
136 Seiten, 47 Abb ., 28,- DM 
ISBN 3-8023-0783-6 

cÖiilPUterbücher 

Rügheimer, Hannes/Spanik, Christian 
Mein zweites Commodore 64-
Buch 
Das Buch das nach dem Handbuch 
kommt 
280 Seiten, 23 Abbildungen 
Ihr erstes Commodore-64-Buch war das 
Handbuch , das Sie mit dem Gerät erhiel-
ten. Mit diesem Buch lernen Sie pro-
grammieren und die Möglichkeiten des 
Computers selbst herauszufinden. Die 
Programme sind lustig , amüsant und 
spritzig gestaltet. 
ISBN 3-8023-07.93-3 

r-----Honerkam I Jetter---1 

Fliegen 
mit dem Mikro 

Das Flugs imula tionsprogra mm Flight S imulator li -
für Apple II. IBM PC und Commodore ·64 

Honerkamp, Matthias 
Jetter, Martin 
Fliegen mit dem Mikro 
184 Seiten, 59 Abbildungen 
Nur Fliegen ist schöner! Laden Sie Ihren 
Apple II , IBM PC oder Commodore 64 
mit dem Flugsimulatorprogramm " Fiight 
Simulator II " von Sublogic und Micro-
soft. Mit professionellen Hilfsmitteln 
erhalten auch Flugunerfahrene auf-
sch lußreiche Einbl icke in die Fliegerei . 
Auszüge aus farbigen Original-Luftfahrt-
karten finden Sie im Anhang . 
ISBN 3-8023-0630-9 38,- DM 
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Die digitalen Reisen 
des Hackers 5. 
Der vierte Teil führt in den elektronischen 
Schoß der Alma Mater 

Neben Firmen und dem Militär 
sind es vor allem die Univer-
sitäten, · die es sich leisten 

können, große Rechenanlagen zu 
betreiben . Da die Universitäten 
auch im Gegensatz zu Firmen 
(oder den Kriegsspielern) ihre An -
lagen einem großen Benutzerkreis 
anbieten müssen, sind sie .auch 
ideal für das "atypische Nutzerver-
halten" von Hackern und sonstigen 
Computerkindern . 

Denn erstens ist es den meisten 
Universitäten relativ egal, ob sich 
ein paar mehr Leute in ihrem Rech -
ner tummeln, sofern sie nicht allzu-
viel Schaden anrichten, und zwei-
tens sorgt der große Kreis von 
(legalen) Benutzern dafür, daß ge-
heime Passwörter nicht allzulang 
geheim bleiben. Und drittens sind 
die meisten Rechenzentren der 
Universitäten mit Terminals ausge-
stattet, was das Eindringen in Sy-
steme enorm fördert. Denn wer als 
Student zu Lernzwecken Zugriff auf 
das Betriebssystem bekommt, 
kommt schon mal auf dumme 
Ideen, die den Hackern nützen 
können . Da gab es zum Beispiel 
einen Fall Anfang des Jahres an 
der Technischen Universität Mün -
chen: Mehrere Studenten wurden 
mit einer mehrwöchigen Rechn er-
sperre bestraft, weil sie dabei er-
wischt wurden, als sie auf der IBM-
VM 370 Anlage der Hochschule ein 
Programm installieren wollten , das 
die VM/SP- Einschaltmeldung auf 
dem Terminal simulieren und dann 
nach User-10 und Passwort fragen 
sollte . Das Programm war so ge-
schrieben, daß dem ahnungslosen 
Professor, nachdem er sein Pass-
wort eingegeben hatte, ein Sy-
stemfehler vorgetäuscht wurde , 
worauf er sich - immer noch ah -
nungslos - erneut einloggte und 
die (diesmal echte) Einschaltmel -
dung vorfand, worauf für ihn ja die 
Weit wieder in Ordnung war. User-
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ID und Passwort wurden allerdings 
in eine extra dafür installierte Datei 
abgelegt - zum alsbaldigen Ge-
brauch .. . 

Eine Mailbox im 
Unirechner 

Hacker aus Deutschland , Italien, 
Frankreich und der Schweiz tum -
meln sich seit einigen Monaten im 
Rechner der Eidgenössischen 
Technischen Hochschule Zürich. 
Der Grund : Ohne große Schwierig-
keiten gelangt man dort in eine in-
stallierte Mailbox, in der man 
Nachrichten lesen und schreiben, 
aber sich auch längere Files zu Ge-
müte führen kann. Auch Chatten, 
also der direkte Dialog zwischen 
mehreren gleichzeitig im Rechner 
eingeloggten Usern, ist möglich. 

Eidgenössische Technische 
Hochschule Zürich 

Die ETH Zürich ist über das 
Datex-P Netz via Kometh-Tele-
pac zu erreichen. Die NUA (Net-
work-User-Address = Datex-
Telefonnummer des Rechners) 
ist 0228479110650. Auf den 
Rechnerprompt "#" gibt man 
"CALL 50" ein, was der Rechner 
mit "Piease LOGIN or ATIACH" 
quittiert. Mit "login 70,1" und als 
Passwort "KURS1" ist mensch 
im Mailboxprogramm , das ähn-
lich arbeitet wie die Boxen um 
die Ecke . Nur internationaler 
halt. 

Hier sind alle namhaften deut-
schen ' Hackerclubs vertreten , CCC 
und BHP genauso wie CAC und 
KGB. Englisch ist als Box- und 
Chatsprache obligatorisch, ob-
wohl ab und zu auch deutsche 
Mails zu lesen sind. Wer keine Lust 
hat, in eine simple Mailbox einzu -

loggen, kann statt mit "CALL 50" 
auch mit "CALL 11" die ange-
schlossenen Rechenanlagen er-
fahren und von dort aus sein Glück 
versuchen. 

MUH - Macintosh User Helveti-
cum 
"Call1 DO" zum Beispiel verbin-
det mit der VAX im Rechenzen-
trum. Gibt mensch als Userna-
men "MAC" und danach "GU-
EST" ein, sitzt man auf einem 
"Schnupperaccount" des Mac-
intosh Bulletin Boards . Kilobyte-
weise kann menschsich da alles 
abrufen, was mit Apple-Compu-
tern zu tun hat. 

Aber nicht immer sind die Uni -
versitäten als Rechnerbetreiber 
freundlich oder bleiben es . Die Sy-
sops können bei offensichtlichem 
Mißbrauch auch ausgesprochen 
garstig werden . Bestes Beispiel ist 
die VAX der Universität von Man-
chester in England . Über lange 
Zeit konnte dort jeder, dem es 
Spaß machte, mit Usernamen 
"GUEST" und dem Passwort "GU -
EST" dort spazieren gehen. Bis ei-
nige Leute meinten , dort Files lö -
schen und Sysop beschimpfen zu 
müssen. Die Kennung wurde zuge-
macht. Der Text, der heute er-
scheint , wennmenschdie GUEST-
Kennung eingibt , ist lesenswert, 
weil er deutlich macht, warum sich 
Hacker in fremden Netzen unauf-
fällig verhalten müssen . (NUA 
0234260227227) 0 

DFN - Die Insider· 
datenbank 

Die meisten bundesdeutschen 
Universitäten haben eine direkte 
Leitung zum Deutschen For-
schungsnetz DFN . Der Großteil 
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des wissenschaftlichen Datenaus-
tausches wird in Zukunft darüber 
abgewickelt. Für die Eingeweihten 
unter den Forschungsreisenden 
auf den Netze n bietet die DFN 
(wenn auch ungewollt) ebenfalls 
einen Se rvice an : Wohl an keiner 
Stelle findet der lebensbejahende 
DFÜ - Benutzer soviel Informatio-
nen über Schnittstellen und Kno-
tenrechner, über Verbindungen 
und neue Rechnerinstallationen 
wie in der Datenbank des DFN. 

Das Deutsche Forschungsnetz 
DFN hat die Datex- P 
NUA:45300020205. Auf den 
Rechnerprompt " PLEASE EN-
TER NET COMMAND" gibt man 
ein: "0 $Dialog,2/0" . Der Logon 
lautet " logon dfn ,info" . Nach 
dem folgenden Doppelpunkt als 
Datenbankprompt kann man per 
Namen ein zelne Dokumente 
oder mit "?" He\pseiten abru -
fen. Weitere Kommandos sind : 
UEBERS\CHT, INHALT, KOM-
MANDOS, NEUES, FEHLER 
und STOP. 

Rechenzentrum am 
Schreibtisch 

Eine der wohl beliebtesten Ver-
wendungen der Hochschulcompu-
ter ist die des Programmschrei -
bens. Wer einmal mit seinem 
Homecomputer die geballte Re -
chenkraft eines Großcomputers an 
seinem Schreibtisch hatte, weiß , 
warum . 

Der Cyber-Rechner der Bayeri -
schen Akademie der Wissenschaf-
ten ist ein gutes Beispiel . Durch 
voreingestellte Passwörter ("Pass-

0228479 11 0650 

war" ist sehr beliebt) kommt man 
leicht rein , nur die Syn tax ist absto-
ßend. "BASIC" ruft den entspre-
chenden Ed ito r auf , " AUTO" 
schreibt die Ze ilen vor, und wir ge-
ben ein: 
00100 for i = 0to1000 
00110 a=sin (i) 
00120 next i 
00130 pri nt "fertig" 

Der C64 braucht für diese simple 
Schleife über eine halbe Minute, 
wenn der " print 'fertig"' - Befehl 
nicht wäre, hätten wir gar nicht ge-
merkt, daß die Cyber gearbeitet 
hat, so schnell ist sie. Aber auch 
Pascal, FORTRAN, COBOL oder 
Assembler sind aufrufbar und mit 
"cat list, un = 1 rzbib" ist das In-
haltsverzeichnis der verfügbaren 
Programme abrufbar. Statistik, 
Mathematik, Physik - alles ist da, 
ein Münchner Hacker, der als 

Cyber LRZ München 
Das Leibniz- Rechenzentrum ist 
per Datex- P (R 45890040081 
oder 45890090102) und per Tele -
fon (089/28 03 10) zu erreichen. 
Das Interessanteste ist die 
EARN/BITNET-Verbindung , mit 
der es möglich ist, Texte und 
Programme an andere User 
(Hacker ?) in anderen Universi-
täten zu verschicken . Wenn wir 
das Programm "BHP" verschik-
ken wollen , muß es zunächst mit 
"COPYSBF,BHP, BHP2" umko-
piert werden, um dann mit 
"njroute, BHP2,qc= pr,dnn = 
dgaipp1s,drn = hacker" an den 
User namens "Hacker" (bei-
spielsweise) auf die Reise ins 
\PP nach Garehing geschickt zu 
werden . 

Hobby Astronomie betreibt, rech -
net Sternkoordinaten auf der Cyber 
aus. Mit "INFO,UMDRUCK" kann 
man sich die neuesten Veröffentli -
chungen reinziehen , und sogar 
Chatten ist (eingeschränkt) mög -
lich . 

Neben der mathematischen Be-
nutzu ng ist für Hacker wohl das 
Chatten, das Miteinanderreden 
das Wichtigste. Die Universitäten 
sind dem auch relativ aufgeschlos-
sen, solange sich alle an das Hak-
kerethos halten , das lautet: "Wir 
wollen freien Zugang zu allen Infor-
mationen . Aber wir wollen nichts 
mutwillig zerstören. " Und bis auf 
wenige Ausnahmen halten sich 
alle dran , denn jeder Account, auf 
dem international Nachrichten und 
Tips ausgetauschtwerden kann, ist 
Gold wert. 

TU Berlin 
Der Fachbereich Informatik der 
Technischen Universität Berlin 
ist per Datex unter 4530040023 
zu erreichen : Mit QOM kann 
mensch sich kostenlos einen 
Account einrichten lassen, mit 
dem man Chatten kann . Einzi -
ger Nachteil: Mensch muß 
Name und Anschrift dalassen. 

Internationale Vernetzung und 
free f!ow of informationsind die Pa -
rolen, unter denen die Hacker an -
getreten sind, die Informationsmo-
nopole zu knacken und die Kom-
munikation weltweit demokrati -
scher zu machen. Mit "Hacking 
International" beschäftigt sich des-
halb auch der 5. Teil der Digitalen 
Reisen des Hackers S. 

Joachim Graf 

DATEX-P: Verbindung t mit 0 2284 79110650 

SIND, BITTE AUF Ä70, 20q LADEN <SIEHE NEWS> UND KURZE MAlL SCHREIBEN . 
WER INTERESSANTE PROGRAMME <BASIC, FORTRAN, PASCAL, C ODER SONSTWAS> 
HAT, TUT DAS GLEICHE <AUFBAU. EINER PROGRAMMB IBLI OTHEK >. 

.<22A) (i, n, Tlnkg -- zah l t, Paket- Lp.enge: 128} 
KOMETH - TELEPAC <·X . 25) Gateway 
ttcall 50 
M CALL COMPLETED TO 0050, 1 

Connecti ng to hasst system . gl 
ETH ZURICH 1099/702 LlOO 19 : 55 : 30 TTY10 system 1219/ 1074 
Connected to Node ZIR20(2) Line # 40 

*** Willkommen a m ZIR auf dem DECsystem-10 unter TOPS-10 V7.02 

Please LOGIN or ATTACH 

.log in 70,1 

JOB 23 ETH ZURICH 1099/702 Ll OO TTYIO 
ÄLGNNOC No operator coverageü 
Password: 

19:59 11-Ma:y-86 Sun 
executin 

DAS INFOSYSTEM <NEU> ENTHAELT JETZT 3 ARTIKEL ' 
HACKERINFO, TSCHERNOBYL I+II 
WER INTERESSANTE INFOS ALLER ART HAT , DIE VON ALL GEMEINEM INTERESSE 

Protokoll des Dialogs mit der ETH Zürich 
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IN DEN NEWS STEHT JETZ'T UEBRIGENS EINE USERLISTE FUER Ä70 , *ü· ALSO BITTE 
NEWS LESEN! WEITERHIN • NEUER BEFEHL IM CHAT-PROGRAMM. MACHT MAL "/H"! 
VOLKER 

News lesen? (J/N) J 
TOPS10-Mailbox: 

Es ist ein kleiner Editor vorhanden und man kann nun auch Kommas ein-
geben . Seid nicht so zurueckhaltend und tippt ma feste drauf los! 

+++++++++++++++++++++++++++++ 

Der Account laeuft ab jetzt menuegesteuert . Die obengenannten Programme 
(Send und MehlBox) si nd Jetzt vom Menue aus durch Eingabe von "C" <Chat) 
und "M" <MehlBox) zu erreichen. Mit "U" bekommt man die U9erliste und 
mit "0" kann man das DEC Mail-S'ystem aufrufen. Es eignet sich, um Be-
nutzern bestimmter Accounts eine Nachricht zukommen zu 1 assen. Die Be-
nutzer der Accounts ver teilen sich folgendermassen : 
Account Nr. ö Benutzergruppe ö Usernamen 

.Ä70, lü 
Ä70, 
Ä70,5ü 
Ä70, 6ü 

ö Allgemein 
ö Hannover 
ö Harnburg 
ö CCC Harnburg 

ö Alle Per son en ohne eigenen Acc.ount 
ö Haggi, Kugelf isch, Cookie 
ö Fri mp 
ö Wau, Stef f e n 
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Atari ST lernt IC 
Der BASIC-Interpreter von GfA ist optimal auf die Hardware des 
Atari ST abgestimmt 

Frischgebackene Besitzer des 
Atari ST freuten sich über den tol- . 
len Computer und die hervorra -
genden Programme, die es für ihn 
gibt. Was aber tun , wenn man sel -
ber programmieren will? So man-
cher sagte sich nicht ganz zu Un -
recht, daß man für eine neue 
Computergeneration auch eine 
neue Sprache lernen müßte , doch 
wer sich nicht in den Tiefen von 
" C", Pascal oder MO DU LA II verlie -
ren wollte und nur BASIC gelernt 
hatte, stand dumm da . Das mitge-
lieferte BASIC kann man wirklich 
nicht mitzählen , denn was da an 
Bugs versteckt war, könnte ein ei-
genes Handbuch füllen . 

GfA-Systemtechnik erkannte die 
Marktlücke und kündigte im März 
auf der CeBit ein BASIC an, dessen 
Prospekt so manche Freakaugen 

1er 1st 1e es 
$:"Sehr gutiGutiSchlecht" 

Do 
Al ert 
If A:1 

leuchten ließ . Die HG-Redaktion 
konnte eine Vorabvers ion des In -
terpreters testen , der gegen Ende 
des Jahres durch einen Compiler 
ergänzt werden soll . Da noch nicht 
alle Funktionen implementiert wa -
ren, muß man mit Schlußfolgerun-
gen vorsichtig sein . 

Beginnen wir mit dem Editor. Bei 
dem GfA-Editor handelt es sich na-
türlich um einen Fuii -Screen -Edi -
tor, bei dem lästige EDIT XX end -
lich wegfällt. Man kann sich nach 
Lust und Laune in dem Source 
Code bewegen und in den Zeilen 
Änderungen vornehmen. Verläßt 
der Cursor dann die Zeile, ob mit 
der Taste RETURN, den Steuerta-
sten oder der Maus, wird die Zeile 
sofort auf eventuelle Syntaxfehler 
überprüft . Ist das Programm mit ei -
nem Ausdruck nicht einverstan -

Deftext 
Text 100 10b /'Das freut 11 ich aber sehr ! ! ! 11 

Alert 1'Haben Sie iM Lotto 
If C:1 

Text 100/ 'Ha lbe - Halbe ??? 11 

Endif 
If C:2 

Text 100/'Hacht doch nichts II 
Endif 

Endif 
If A:2 

Deftext 32 

II 

den , macht es das durch ein ärger-
liches "Schreibfehler!" deutlich. 
Ansonsten wird ein fehlender ";" 
nach PRINT vom Editor selbstän -
dig ersetzt , alle Befehle in Groß-
buchstaben geschrieben und Ein -
rückungen in Schleifen vorgenom-

Compiler folgt 

men . Dies alles ist natürlich sehr 
komfortabel, doch man muß auch 
ganz klar die Nachteile sehen : Der 
Programmierer wird zur Ungenau -
igkeit erzogen. Sicher wird es 
keine weltbedrohenden Ausmaße 
annehmen, aber man sollte darauf 
achten, daß Genauigkeit nicht ver-

1111 

Text 150 iMMerhin !!! 11 

Alert 1'Finden Sie es gut hier 1/'Ja1Nein1Geht11
1 D 

If D:1 
Text Gott sei Dank 

Endif 
If D:2 

II 

Benutzerfre undlich: Anstelle von Funktionstasten kommt die Maus zum Einsatz 
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lorengeht. Das könnte sich beim 
Umstieg auf andere Programmier-
sprachen schnell rächen. 

Noch nicht implementiert waren 
im Editor die Blockoperationen 
und die Funktion .,Suchen und Er-
setzen", die schon von der Textver-
arbeitung bekannt ist. Interessant 
erscheint noch, daß der Source-
Code auf dem Schwarzweiß-Bild -
schirm in zwei Schriftgrößen dar-
gestellt werden kann . Im norma len 
Modus sind die gewohnten 23 Zei-
len sichtbar, aber um sich einen 
Überb lick zu verschaffen, wählt 
man schon einmal den Klein -
schriftmodus an, in dem gleich 48 
Zeilen überblickt werden können. 

Wenn wir jetzt auf den Interpreter 
se lber zu sprechen kommen, muß 
an erster Stelle das Merkmal Ge-
schwindigkeit deutlich hervorge-
hoben werden, denn was GfA-BA-
SIC hier bietet, ist sehr beeindruk-
kend. Damit Sie einen kleinen 
Vergleich haben, haben wir ein 
Testprogramm neben dem ST 
auch auf dem C64, dem Joyce und 
dem Amiga getestet. Die Computer 
sollten berechnen, wie groß ein 
Guthaben im Jahr 1986 wäre, wenn 

einer unserer Vorfahren rein theo-
retisch im Jahre Null 1 Mark zu 
3 Prozent Zinsen angelegt hätte . 
Der C64 brauchte ganze 30,8 Se-
kunden , während Joyce es in ver-
blüffenden 9,5 Sekunden schaffte. 
Der Amiga klärte uns schon nach 
ganzen 3,5 Sekunden über unsere 

auf . Dann 
ging es aber an den GfA-Interpre-
ter und der schlug alle Rekorde : in 
1,4 Sekunden war das Ergebnis auf 
dem Monitor. Ein beeindrucken-
des Beispiel der Schnelligkeit von 
GfA-BASIC, das uns ohne weiteres 
glauben läßt, daß der Interpreter in 
reinem Maschinencode geschrie-
ben ist. 

Geschwindigkeit ohne lei-
stungsfähige Befehle wäre aller-
dings genauso nutzlos, wie ein 
Flitzer ohne Benzin , doch da muß 
man beim GfA-BASIC wirklich 
keine Bedenken haben . 

Beim Atari ST fragt jeder sofort 
·nach den Möglichkeiten, in eige-
nen Programmen auch die Benut-
zeroberf läche GEM anwenden zu 
können, und GfA-BAS!C läßt nie-
manden im Stich . Eine sogenannte 
Alert- Box ist mit nur einem einzi-

Professionell: 

V Hier ist die HC-Testredaktion 
Wie geht es Ihnen ? 

Die Bediener-
aberfläche GEM 
läßt sich auf ein-
fache Weise pro-
grammieren. Das 
Beispiel ist aus 
dem Listing auf 
Seite 104 ent-
standen I Sehr gut I I Schlecht I 

BenchMark 1 8.12 

0 PrograMMende BenchMark 2 8.37 
BenchMark 3 1.015 
BenchMark 4 1.01 
BenchMark 5 1.08 
BenchMark 6 1.815 
BenchMark 7 2.88 
BenchMark 8 2.97 

Sprlntqualltäten: Die Ergebnisse des Benchmarktests beweisen, daß 
das GfA -Basic sehr rekordverdächtig schnell ist 
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gen Befehl und den zugehörigen 
Parametern zu erzeugen. Weiterhin 
wird es Befeh le geben, die eine 
Fileselectbox erscheinen lassen 
und auf die Wahl des Files warten, 
die Windows- und Dialogfenster 
erzeugen, in denen auch das Er-
gebnis der Wahl des Anwenders in 
Form von Parametern zurückgege-

48 Zeilen auf 
einen Blick 

ben wird und die die Form des 
Mauspfeiles man ipulieren können . 
Ebenso einfach geht die Abfrage 
der Maus vonstatten. Mit einem 
Befehl kann die derze itige Position 
des Zeigers und der Status der Ta -
sten ermittelt werden . In Verbin -
dung mit den vielfältigen Grafikbe-
feh len, bei denen verschiedene 
Füllmuster und Linienformen kein 
Prob lem sind, ergibt sich ein lei-
stungsfähiges Paket, mit dem man 
die Grafik des Atari ST voll im Griff 
hat. 

Ansonsten wird mit den üblichen 
Strukturbefehlen wie etwa 
WHILE . .. WEND, REPEAT ... UN-
TIL und Label- und Prozedurendefi-
nition die strukturierte Program-
mierung unterstützt. Eine 
von 1/0-Befehlen, an MS-BAS IC 
ange lehnte Rechenfunktionen und 
traumhaft schöne Variablenmani-
pulationen, wie beispielsweise das 
Vertauschen von Variab len oder 
ganzen Feldern mit SWAP, runden · 
den positiven Gesamteindruck ab. 

Fassen wir kurz zusammen: GfA-
BASIC bietet alles, was sich der 
Programmierer erträumt . Eine 
hohe Ausführungsgeschwindig -
keit, einen komfortablen Editor, 
vol le Unterstützung der Fähigkei -
ten des ST und das alles in der we-
nig komplizierten Sprache BASIC. 
Kurzum: Für Euphorie besteht 
wirklich jede Veranlassung. 

Thomas Tai 

VOR- UND NACHTEILE 

+ Einfache und übersichtliche 
Bedienung 

+ Zugriff auf GEM 
+ Umfangreiche Befehle 

Noch kein Compiler 
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Profi-Software stellt bekanntlich iedes Adventure 

in den Schatten. Am PC kann man nun für wenig Geld und ganz 

legal Superprogramme testen und erlernen 

Was man schwarz auf weiß 
besitzt , kann man zwar ge-
trost nach Hause tragen. 

Doch wenn es sich dabei um ein 
sogenanntes " Manual" für ein 
Profi -Programm handelt, nutzt ei -
nem das erst einmal recht wenig . 
Man muß sich den Stoff regelrecht 
erarbeiten . Und das am besten 
durch eifrige Fingerübungen am 
Computer. "Learning by Doing" 
nennt man das auf Neudeutsch . 
Und dazu bedarf es wieder eines 
Kurses oder eines didaktisch 
schmackhaft aufbereiteten Anlei -
tungsbuches . 

Was der Hanser-Verlag mit sei -
ner Reihe "Software Colleg" jeder-
mann zugänglich macht, ist ein 
neuer Ansatz. Ein Handbuch will 
dem Anwender das Arbeiten mit 
den Programmen von Microsoft für 
IBM PC und Kompatible nahebrin -
gen, der Schwerpunkt liegt auf 
dem "denkenden Mitlernen" . 
Schritt für Schritt sollen Probleme 
und deren Lösungen erarbeitet 
werden, ohne nur Befehlsfolgen 
der Reihe nach aufzulisten. 

Eine gute Grundlage für eine 
Übertragung auf eigene Anwen-
dungen. Daß dahinter Namen wie 
das Institut für angewandte Orga-
nisationsforschung (IFAO) und die 
Handbuch-Spezialisten Krieger, 
Zander & Partner stehen, spricht 
für die Qualität dieses Ausbil-
dungssystems. Ebenso die Förde-
rung durch das Bundesministe-
rium für Forschung und Technolo -
gie. 

Ist ja ganz schön, so ein solides 
Handbuch. Übrigens sehr anspre-
chend gedruckt und mit Bild-
schirmdarstellungen aufwendig 
ausgestattet. Doch das allein hätte 
uns noch nicht so begierig darin 
blättern lassen . Der eigentliche 
Clou an der Sache kommt noch . 
Sozusagen auf der letzten Seite 
des Buches. Hier klebt nämlich ein 
Umschlag mit einer 51/4-Zoii -Dis-
kette, der ein , ,Software-Pröb-
chen" des entsprechenden Pro-
gramms enthält . Das ist im Preis 
von 48 Mark bereits enthalten und 
stellt eine , ,abgemagerte" Version 
des Originalprogramms von Micro-
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soft dar . Natürlich kann man damit 
nicht so arbeiten wie mit dem Ori-
ginal. Eigene Dateien und Texte 
auf Diskette abzuspeichern oder 
auszudrucken ist nicht möglich . 

Ein Lehrbuch, das sich bestens 
zum Selbststudium eignet, plus 
ein "Pröbchen" eines Profi -Pro-
grammes, das normalerweise über 
tausend Mark kostet das 
bringts. Zwei Werke sind bereits 
fertig: Microsoft Word für die Text-
verarbeitung und Microsoft Multi-
plan für Tabellenkalkulation (tech -
nisch -wissenschaftliche Anwen -
dungen) . Geschäftsgrafik und 
Datenbank sollen noch folgen. Für 
den Unterricht gibt es Folien für die 
Overhead -Projektion und einen 
Kursleitfaden . Ideal für Schulen , 
die weise genug sind, nicht nur 
BASIC-Programmierung zu lehren . 
Und auf jeden Fall interessant für 
jeden, der in Software "hineinrie-
chen" möchte , um festzustellen, 
ob sie für die gedachten Zwecke 
geeignet ist. ln diesem Fall kann 
das Software-Pröbchen vor einem 
teuren Fehlkauf bewahren. Und 
uns begeisterte die Möglichkeit , 
mit einem Programm von Rang 
und Namen arbeiten zu können, 
ohne mit dem Gesetz in Konflikt zu 
kommen (wegen Raubkopien und 
so) . 

Multiplan 
Ein Tabellenkalkulationsprogramm 
gehört wohl mit zu den größten 
Hürden, die ein Anfänger am Com -
puter zu überwinden hat. Doch mit 
Buch und Diskette "Multiplan" be-
greift man überraschend schnell , 
welche Funktionen dieses Pro-
gramm bietet, wie man ein Modell 
aufbaut, wie es sich gestalten läßt 
und wie man es sinnvoll nutzen 
kann . Neben einfachen Tabellen, 
die man schnell mal erstellt - und 
die man leider nicht abspeichern 
kann -, findet man auf der Dis-
kette fertige Modelle, mit denen 
gearbeitet wird. Man bekommt 
rasch einen realistischen Eindruck 
von Multiplan und wird angeregt, 
über eigene Aufgabenstellungen 
und ihre Realisierung nachzuden -

PROGRl 
ken . Daß Pädagogik- Profis am 
Werk sind, merkt man rasch an der 
Gliederung der Lernschritte, die 
durch die Fragen "was?", "wo?" 
und "wie?" strukturiert sind. Damit 
wird das Lernziel transparenter. 
Die erste Frage zielt auf die Aufga-
benstellung: "Was will ich tun?" . 
Die zweite Frage richtet sich an das 
Rechenblatt : "Wo will ich das ma -
chen?" . Das kann natürlich auch 
die Diskette oder der Drucker sein. 
Und die letzte ist bekanntlich die 
schwierigste: "Wie kann ich das 
dem Programm mitteilen? Welche 
Tasten- oder Eingabefolge ist nö-
tig?" . 

Im Eifer des Lernens übersieht 
man oft die Bemerkung im Hand -
buch : " .. s. wenn Sie die vollstän -
dige Multiplan-Version besitzen 
. . . " und schickt ein Modell zum 
Drucker, worauf das Pröbchen eine 
unleserliche Meldung zum Bild -
schirm schickt, der Drucker aber 
keinen Mucks von sich gibt. Ach ja, 
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IM GRIFF 
ein Pröbchen eben nur. Doch zum 
Glück gibt es noch die "PrtSc"-Ta-
ste, die den momentanen Sild -
schirminhalt auf Papier meißelt. 
Damit läßt sich immerhin ein klei -
neres Modell konservieren . 

Um in die bestechende Logik 
von Multiplan einzudringen, ist das 
Lehrbuch gut geeignet. Da es et-
was mühselig wäre , bei jedem 
Neubeginn wieder das Mini-Pro-
jekt einzutippen, gibt es für auf-
wendigere Modelle wie die Aus -
wertung von Schadgasmessungen 
vorgefertigte " Gerüste" auf der 
Diskette, die eingeladen werden 
können . Damit ist die Arbeit natür-
lich leichter. An dem Beispiel 
"Meßreihe" kann man auch die er-
sten Zahlen optisch als "Balken -
diagramme" umsetzen . Daß die 
Fähigkeiten von Multiplan dabei 
etwas mager sind , liegt natürlich 
nicht am Kurs, sondern an der 
Software . Der emsige Tipper wird 
schließlich in die Makroerstellung 
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eingeführt, doch dieses Kapitel 
legt ein eingehenderes Stud ium 
des Original -Handbuches ans 
Herz. Die nächsten Modelle führen 
leider etwas vom Titelthema des 
Kurses, der für , ,technisch -wissen-
schaftliche Anwendungen" vorge -
sehen ist, weg . Materialbestand , 
Stundensatz und Kapitalwertme-
thode sind zwar lohnenswerte Auf-
gaben für ein Rechenblatt, doch 
dürften sie Techniker und Wissen-
schaftler weniger interessieren. 
Schade, denn der angesprochene 
Bereich hätte noch einige harte 
Nüsse zum Knacken angeboten . 

Texten mit Word 
Das Handbuch von , ,Word" stellt 
einiges in den Schatten, was sich 
sonst so Handbuch nennt. Aller-
dings, das sei nicht verschwiegen, 
hat es auch einige Schwach -
punkte . Beispielsweise könnte die 
Motivation des damit Arbeitenden 

besser sein, spezielle Problemlö-
sun gen sind zu weitschweifig an -
gelegt. Gute Chancen also für ein 
Training sbuch, es besser zu ma -
chen . 

Der erste Eindruck desselben ist 
ebenso wie bei Multiplan anspre-
chend . Aufwendig gedruckt, über-
sichtlich und einleuchtend geglie -
dert reizt es zum Einarbeiten . 
Zahlreiche Bildschirmdarstellun-
gen zeigen, wo was zu tun ist -
wieder nach dem bewährten 
Schema "Was", "Wo" und "Wie" 
gegliedert. 

Und doch bl ieb nach dem 
Durcharbeiten ein gewisses Unsi -
cherheitsgefühl zurück . Statt einer 
Einführung in die grundsätzliche 
Struktur von "Word" wird auf die 
Hilfestellung du rch den " elektroni -
schen Ratgeber" verwiesen , der 
wie beim Original Bestandteil des 
" Software-Pröbchens" ist. Doch 
diese Hilfe-Funktion hilft eher ei -
nem Fortgeschrittenen als einem 
Anfänger. Unter dem Stichwort 
"Wechseln" (damit ruft man die 
Suchen - und Ersetzen -Funktion 
auf) li est man so sinnige Sätze wie 
"Durch : Der anstelle des zu erset-
zenden einzusetzende Text ... Gra-
phie: Prüft den Text auf seine 
Schreibweise bezüglich der Ver-
wendung von Groß- oder Klein -
schreibung ... " auf dem Schirm . 
Das zieht einem Schreiberling 
doch glatt die Schuhe aus . 

Daß einige Funktionen im Text 
falsch gekennzeichnet sind, mag 
noch durchgehen . Doch · daß die 
Bedeutung der für die Praxis sehr 
wichtigen Funktionstasten nicht in 
einem Überblick erläutert wird , 
stört beim Arbeiten ziemlich . Die 
damit aufzurufenden Kommandos 
werden häufig benötigt , ihre Be-
schreibung ist jedoch über den 
Text verstreut und nicht (was sinn-
voll gewesen wäre) in die beilie -
gende Referenzkarte aufgenom -
men worden . Auch die Hilfefunk-
tion innerhalb des Programms 
nutzt hier wenig, da man erst ei -
nige Bildschirmseiten durchblät-
tern muß, um das Gewünschte zu 
finden . Gerade für ein so komple -
xes Textverarbeitungsprogramm 
wie "Word" hätte man sich eine 
sorgfältigere Bearbeitung ge-
wünscht. Doch trotz kleinerer 
Schwächen: Lehrbuch und Dis -
kette bilden eine Einheit, mit der 
man für wenig Geld Profi-Software 
am eigenen PC erproben und erler-
nen kann . Bitte weiter so . -reh 
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Ataris Stärkster gibt 
sich aufgeräumt: 

Der 1 040STF bringt 
Netzteil, Floppy und 

Betriebssystem 
endlich unter einen 
Hut. Doch die neue 
Ordnung hat ihren 

Preis. 

Alles Mega? 
Lieber Atari als Tonnen - wenn 

es schon "Mega" sein muß. Als 
, , Mega Atari" erfreut seit längerer 
Zeit der Typ 520ST +die Computer-
gemeinde, neuerdings mischt Mo-
dell 1040STF in der PC-Oberliga 
mit. Ausgestattet mit 1024 KByte 
Arbeitsspeicher und auch sonst in 
den meisten Details mit dem Vor-
gänger identisch. Nur viel, viel 
schöner- da kompakter. Ein dop-
pelseitiges Laufwerk findet jetzt im 
Rechner selber Platz, desgleichen 
das gemeinsame Netzteil. Und die 
Systemdiskette wurde endlich 
überflüssig, da das TOS im 192 
KByte umfassenden ROM unterge-
bracht wurde. 

Es hat sich also einiges geän-
dert, vor allem im Bereich "Schö-
ner Wohnen": Wo sich zuvor Bri-
kettförmige und -farbene Netzteile 
für Floppy und Rechner breitmach-
ten, läuft jetzt gerade noch ein (ab-
nehmbares) Netzkabel von der 
Steckdose zur Rückseite des 
Rechners. Der Kabelsalat wurde 
also endlich auf ein genießbares 
Maß reduziert. Der Zugang zum 
Diskettenlaufwerk befindet sich 
nun ebenfalls im Hauptgebäude, 
nämlich bedienerfreundlich auf der 
rechten Schmalseite angeordnet . 
Beim 520ST + traf man dort auf die 
Ports für Maus und Joystick. Groß 
genug geriet die Entriegelungsta -

ste - obwohl außer Sichtweite, ar-
tet die Bedienung des Laufwerks 
nie in Suchaktionen aus . 

Schreib- und Lesetätigkeit der 
Floppy zeigt eine Kontrolleuchte 
unterhalb der Typenbezeichnung 
an, die ebenso winzig ausfiel wie 
die allzu kleine Netzanzeige. Im 
Bereich des Tastenfeldes ergaben 
sich ansonsten keine Änderungen, 
auch der Anschlag behielt sein et-
was schwammiges Feeling bei. 
Hinter der Tastatur erstreckt sich 
jetzt ein voluminöser Kühlergrill, 
der keine Zweifel über den Stand-
ort des eingebauten Netzteils auf-
kommen läßt: Das Ding heizt dem 
Rechner gehörig ein . Dafür geht 

A VIEW TO A KILL 
Schneider 
Kassette Diskette 

15.· 19.· 
TIME BANDITS 
Atari ST 

Diskette 
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die Floppy auf der anderen Seite 
unauffälliger ans Werk , nämlich 
kaum hörbar - im Gegensatz zu 
ihren externen Schwestern. Der 
Computer hat zwangsläufig an Um-
fang (fünf Zentimeter in der Tiefe) 
und an Gewicht zugenommen , zu-
mal Atari sowohl Netzteil wie auch 
Floppy eine aufwendige und wir-
kungsvolle Metallabschirmung 
spendierte . 

Die beiden neuen Untermieter 
vertrieben fast alle Schnittstellen 
von ihren bei 260ST/520ST + ange-
stammten Plätzen. Nur der ROM-
Modulschacht blieb dort, wo er im -
mer war . Neben ihm liegen jetzt die 
beiden MIDI - Buchsen . Maus und 
Joystick wollen an der Unterseite 
des Geräts angeschlossen werden 
- eine elegante Lösung, die in lä -
stige Fummelei ausartet, wenn 
man auf die Schnelle mal den Stick 
anstöpseln will. Der Ein-/Aus-
schalter hat erfreulich an Format 
gewonnen, dem Resetknopf wäre 
ähnliches zu gönnen gewesen . 

Mit größter Spannung erwartet 
und endlich da : Das Betriebssy-
stem TOS, resident in ROM abge-
legt . Wer aber nun glaubt, daß sich 
unmittelbar nach dem Einschalten 

das Desktop blitzartig zur Stelle 
meldet , wird um Geduld gebeten. 
Um beträchtliche , wenn überhaupt 
keine Diskette eingelegt ist. Dann 
dauert es glatte 58 Sekunden , bis 
sich das TOS -Modell 1985 auf dem 
Monitor präsentiert - natürlich 
ohne Accessoires wie Druckeran -
passung, Kontrollfeld, VT 52-Emu-
lator und RS 232- lnstallation. We-
sentlich flotter geht die Ladeproze-
dur vor sich, wenn sich die 
gewünschte Diskette beim Ein-
schalten (oder nach einem Reset) 
schon im Laufwerk befindet. Dann 
steht das residente TOS schon 
nach sieben Sekunden bei Fuß . 
Falls noch Accessoires benötigt 
werden, muß man sie sich ander-
weitig besorgen, aus der Desktop-
lnf-Datei, einer entsprechend aus-
gestatteten Diskette. 

Die ersten TOS-Versionen hatten 
untereinander Probleme mit der 
Kompatibilität . Davon kann heute 
keine Rede mehr sein : Das resi-
dente TOS entspricht den Ausga -
ben, die seit geraumer Zeit von 
·Diskette gebootet werden . 

Insgesamt gesehen gibt der 
Atari 1040STF eine erfreuliche Er-
scheinung ab. Das Facelifting hat 

Aufgeräumte Rückseite: 
Serielle Schnittstelle; parallele 
Schnittstelle ; OMA -Anschluß (Fest-
p latte) ; Floppy-Anschluß; Monitor ; 
Netzschalter; Stromversorgung; Re-
set-Knopf (von links nach rechts). 

allerdings seinen Preis : Ein 
520ST + mit gleichwertiger Aus -
stattung und gleicher Leistung ko -
stete bei Redaktionsschluß glatte 
400 Mark weniger. Ein stol zer Preis 
für etwas mehr Ordnung auf dem 
Schreibtisch , denn gerade billig 
kommt die Supermaschine 
1040STF nicht : Mit Farbmonitor ko -
stet sie rund 3700 Mark, und in 
Schwarzweiß immer noch 3300 
Mark. -hs 

WERTUNG 

Was besonders gefiel 
+ Netzteil und Floppy einge-

baut 
+ Praxisgerechte Bedienung 

des Laufwerks 
+ Betriebssystem resident 
Was weniger gefiel 

Zu kleine Kontrolleuchten 
Starke Wärmeentwicklung 
des Netzteils 
Zu große Preisdifferenz zum 
Modell 520ST + 

ARCADE ClASSICS 
Atari 800, C-64 

Kassette 
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KINGSOFT 
Fritz Schäfer · Schnackebusch 4 
S106 Roetgen · 18 02408/5119 
Alle Preise zzgl. 5,- DM Porto & Verpak-
kung. Versand nur gegen Nachnahme . 
Fordern Sie unseren neuen großen Ge· 
samt-Katalogfür Atari 800, ST, Commo-
dore VC-20, C-116, C-16 Plus/4, C-64 
C-128, Amiga, MSX und Schneider. 

HÄNDLERANFRAGEN ERW0NSCHT! 
PROGRAMMIERER GESUCHT! 
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HEISSE TAGE, HEISSE SPIELE 
Ob brütende Hitze oder Dauerregen: Für ein Spielchen am Compu-
ter ist alleweil Zeit. Ein Plätzchen in Afrika oder in der kühlen Gruft 
ist immer frei. Zum Teufel mit dem Wetterbericht 

Kunst mit Knalleffekt 
"Wyndwalker" läuft in diesem 
Test außer Konkurrenz. Keines -
wegs etwa, weil das Game dem 
Amigagewidmet ist - so groß ist 
unsere Ehrfurcht vor der Technik 
auch wieder nicht - , geschweige 
denn wegen der Handlung des 
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Spiels: Es geht wieder mal um 
den Marsch durch mystisches 
Gelände , um das Einsammeln di -
verser Gegenstände unter ständi-
gem Beschuß sowie die Lösung 
za hlloser Rätsel. Also ein Action -
Adventure nach dem üblichen 
Strickm uster? 

Wohl schon, wenn die Ge-
schichte nicht in so traumhafte 
(im Wortsinn) und dreidimensio-
nale Grafik sowie gleichermaßen 
genialer Vertonung umgesetzt 
worden wäre. Der Protagonist 
wandert durch eine surrealisti-
sche Landschaft, die meist aus 
gegeneinander versetzten Ebe-
nen besteht. Er wechselt unver-
mittelt die Gestalt - vom Zaube-
rer zur Nymphe oder zum Zwerg 

- und kämpft mit durchaus 
realistischen Blitzen gegen To-
tenköpfe, Kugelhaufen und Welt-
raum -Monster an. Spektakuläres 
Feuerwerk mit kräftigen Knallef-
fekten begleitet Erfolg und Mißer-
folg. Beides Nebensache ange-
sichts einer Computeranimation, 
die ungewöhnliche ästhetische 
Qualitäten aufweist und mit Krite -
rien gemessen werden kann, wie 
man sie an Gegenwartskunst an -
zulegen pflegt. Und das ist weit 
mehr, als man herkömmlicher 
" Computer-Kunst" zumutet. 

,, Wyndwalker'' 
Von Synapse. Für Amiga. 
Action-Adventure mit unübertrof-
fener Grafik 
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Der Tiefe ein Korsett 
entrissen 
Es ist zum Krakenwürgen . Da 
stellt man eine Wahnsinns -Expe-
dition auf die Füße, schnorrt ein 
halbes Dutzend dubioser Spon-
soren erfolgreich an, gibt gedul -
dig dumme Antworten auf idioti -
sche Reporterfragen, taucht in 
die finstersten Abgründe des 
Nordatlantik, und was findet man 
dann im rostigen Wrack der Tita -
nic? Richtig, ein Fischbeinkorsett. 

Das Game "R .M.S. Titanic" si -
muliert lebensnah den ganzen 
Ärger, der mit einer abenteuerli -
chen Bergung verbunden ist: Im 
Presseraum des Mutterschiffes 
stellt sich der Chef des Unterneh-
mens den penetranten Fragen 
der News-Hyänen (die richtige 
Wahl der Antwort kann sich ent-
scheidend auf den weiteren Ver-

Burgtheater 
Der Nebel wabert und die Mystik 
auch : Im sagenhaften Land von 
Fairlight herrscht die große Öd -
nis, nichts rührt sich, nichts geht 
mehr. Außer auf der Burg Avars, 
die in schauerlichen Verließen, 
endlosen Gängen und düsteren 
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Schatzsuche 
unter Was· 
ser: Das Grap-
schen ist des 
Greifers Lust. 
Doch : Ein Griff 
daneben - und 
die Klaue ver-
biegt sich 
fürchterlich. 

lauf des Unternehmens auswir-
ken) , im "Finanzraum" hält er 
Bildfunk-Kontakt zu seinen sini-
stren Geldgebern - ohne Moos 
winkt nur die Pleite in der Tiefe, 
nicht aber der Inhalt des Schiffs-
tresors. 

Derlei diplomatische Aktivitä -
ten wirken jedoch bestenfalls stö-
rend bei der Aufgabe, per Mini-
U- Boot die Luftsäcke im Wrack 
aufzublasen und vorher die end -
losen Gänge, Salons, Umkleide-
räume, Luftschächte, Kohlebun-
ker , Küchen, Vorratskammern 
und und und ... zu erforschen, 
oder Fundgegenstände zu ber-
gen und ans Labor weiterzuschik-
ken. 

Unter Wasser steuert der For-
scher sein Super-Vehikel von ei -
nem Cockpit aus, neben dem das 
Armaturenbrett eines beliebigen 
Flugsimulators recht karg wirkt. 

Gewölben ein verdächtiges Völk-
chen aus der Geister-Szene be-
herbergt: Ritter, Räuber , Folter-
knechte, Trolle, Spuk und Kugel-
blitze. Vor allem aber einen 
Zauberer, der ein schlaues Buch 
mit des Rätsels Lösung besitzt. 

Den sucht Held lsvar, mit ei-
nem Schwert und 99 Leben aus-
gestattet. Auf seiner Wanderung 
durch das alte Gemäuer trifft er 
unter anderem auf Fässer , Hüh-
ner und Goldbeutel, die er in fünf 
Taschen verstauen und bei Gele-
genheit möglichst magisch ver-
wenden soll. 

Der Held bewegt sich während 
seines Horrortrips durch eine fas-
zinierend dreidimensionale Ar-
chitektur, die überdies phanta-

Entsprechend kom.pli ziert geht 
die Fahrt durch die Uberreste der 
Titanic, die Suche nach Objekten 
(und sei es ein Korsett) sowie die 
Bergung mittels Roboterarm vor 
sich, der allerdings häufig zu 
Bruch geht . Und so eine Repara-
tur kostet Zeit und Geld . Der 
Fundgegenstand wird alsdann 
fotografiert und zum Labor ge-
schickt. Schwierig, schwierig . 

Aber schön: Das ganze Am-
biente knistert vor Spannung , vor 
allem die Fahrt durch die Decks 
und die "Unterwasseraufnah-
men" gerieten in drastische Re -
alitätsnähe . Der passend schau -
rige Sound befördert das nasse 
Vergnügen zum Unterwasser-
Krimi der Spitzenklasse, zumal 
die Grafik an Detailtreue und 
phantasievoller Ausgestaltung 
nichts zu wünschen übrig läßt. 

"R.M.S. Titanic11 

Von Activision. Für 
Commodore 64. Kas-
sette circa 40 Mark, Dis-
kette circa 60 Mark. 
Sämtliche Adventure-
Features in einem Spiel 
verpackt. 

sievoll möbliert ist. Neben der 
sehenswerten Animation besticht 
vor allem das rege Eigenleben, 
das einige Fundgegenstände un -
vermittelt entwickeln . Hallender 
Schritt und Schwertergeklirr ver-
düstern die dichte Atmosphäre 
des Spiels noch zusätzlich . 

Ein Spiel, das Herz und Hirn 
fordert, abwechslungsreich und 
gekonnt gemacht. 

"Fairllght11 

Von Ariolasoft. Für 
Schneider CPC und 
Commodore 64. Kas-
sette circa 40 Mark, Dis-
kette circa 60 Mark. 
Actions-Adventure der 
Oberklasse. 
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Ein Zwerg schaut in die 
Röhre 
Das ist wieder mal eines dieser 
hinterhältigen Spiele , die auf den 
ersten Blick ganz einfach ausse-
hen, dann aber nur unter erhebli-
chem Kopfzerbrechen bewältigt 
werden können. Ein kleiner Hekti-

Bewölkt 
und mörderisch 
, ,Alternate Reality?" : Das Bild-
Text-Adventure endet meist da-
mit, daß der bedauernswerte 
Spieler in einer trostlosen Vor-
stadtstraßevon einem Gauner er-
stochen wird. Während eines 

Durst ist schlimmer als 
Heimweh 
Zustand: Durstig, verletzt, ster-
bend, pleite. Von Eingeborenen 
verprügelt, von Nashörnern ge-
hetzt, von Moskitos halb aufge-
fressen. Das Spiel "Das Herz von 
Afrika" jagt den Spieler durch 
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ker - Gnom, Schrat oder Zwerg? 
- repariert anfangs seine auf-
wendige Zeitmaschine, um als-
bald durch den "Time Tunnel" 
und die Jahrtausende zu düsen. 
Er landet in der Steinzeit, dann im 
Amerika des 17. und 19. Jahrhun -
derts, zwischendurch - Kultur 
muß sein - in der klassischen 
Antike, im alten Persien, und zu-
letzt in einem schwarzen Loch, in 
der nächsten Galaxis hinten links . 
Von dort erst gehts zum Endspiel . 

Jede Station dieser weiten wei-
ten Reise ist mit teils sehr schwie-
rigen Rätseln , Gefahren und Pro-
blemen gespickt . Der Kurzgera-
tene ist nebenzu stets auf der 
Suche nach Hilfsmitteln wie Lam -
pen, Besen, Flaschen und der-

Wolkenbruchs, versteht sich, weil 
das die Stimmung hebt . Die Stadt 
von Quebecks beheimatet unter 
anderm 21 Kneipen, drei Banken, 
vier Schmieden und 14 Zunfthäu -
ser. Außerdem jede Menge Ge-
sindel, mit dem der Spieler nur 
fertig wird, wenn er über genü-
gend Ausdauer, Charme, Kraft 
und ein gut sortiertes Waffenarse -
nal verfügt . 

Die Unterhaltung mit den Ein -
heimischen - in Handels- oder 
Prügelabsicht - erfolgt über den 
Zugriff auf eine Reihe vorgefertig-
ter Antworten am unteren Bild -
rand . Die Reaktion hat unmittel-
bare Auswirkungen auf den wei-
teren Spielverlauf des weitläufi -
gen Games, das ungeachtet aller 

sämtliche Höllen des heißen Kon -
tinents, auf der strapaziösen Su-
che nach einem verschollenen 
Grabmal. 

Das Abenteuer, das geogra-
phisch korrekt auf dem ganzen 
Kontinent stattfindet, macht den-
noch süchtig - zu spannend und 
abwechslungsreich läuft das Ge-
schehen auf dem kleinen Bild -
schirmausschnitt ab, auf dem der 
winzige Forscher joystickgesteu-
ert durch Krals, Wüsten, Urwälder 
und Sümpfe irrt. Allein schon die 
Suche nach der richtigen Ausrü -
stung erfordert ein hohes Maß an 
(übler) Erfahrung, noch mehr der 
Umgang mit den Eingeborenen 
und das Lesen der eingeb lende-
ten Karten . 

gleichen - man weiß ja nie, wo 
man das Zeug einmal brauchen 
kann . Die originelle Geschichte 
ist von der Grafik her gelungen , 
Animation und Sound überzeu -
gen weniger. 

Über die schlimmsten Kopf-
schmerzen hilft dem Spieler die 
deutsche Gebrauchsanweisung 
hinweg, die eine Reihe von nützli-
chen Hinweisen enthält. 

,,Time Tunnel'' 
Von U.S. Gold/Rush-
ware. Für Commodore 
64. Kassette circa 40 
Mark, Diskette circa 60 
Mark. 
Pauschalreise durch die 
Weltgeschichte. 

Tristesse in den USA schnell eine 
Spitzenposition erreichte. Etwas 
lästig, trotz der ausführlichen 
deutschen Anleitung : Die alter-
tümliche Schriftart , welche die 
englischen Auswahlmenüs nur 
kurz auf dem Bildschirm präsen -
tiert. Die Stärke des Games zeigt 
sich eher in der gewaltigen Stati -
stenschar und in den verschlun-
genen Handlungsabläufen. 

"Alternate Reallty" 
Von U.S. Gold/Rush-
ware. Für Atari 800 XL 
und Commodore 64. 
Zwei Disketten circa 60 
Mark. 
Adventuretrip in die 
Trübsal. 

Die deutsche Fassung des Ad-
ventures überrascht vor allem 
durch überdurchschnittlich gut 
ge lungene Texte . Ein schier end -
loses Vergnügen, trotzdes dürfti -
gen Sounds und der groben 
Sprites . Dafür hat die Phantasie 
jede Menge Auslauf, manuelle 
Geschicklichkeit spielt keine 
Rolle, Kombinationsfähigkeit und 
Gedächtnis dafür um so mehr. 

"Das Herz von 
Afrika" 
Von Arlolasoft. Für Com-
modore 64. Diskette 
circa 70 Mark. 
Erstklassiges Strategie-
spiel 
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Senftleben, Dietrich 
Start mit Logo auf dem 
CPC 464 und 664 
Das kleine Logo-Einmaleins 
Grafik · Text · Musik 
196 S., zahlr. Abb ., 30, - DM 
ISBN 3-8023-0867-0 

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

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

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

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

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

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

cÖinPUterbücher 

Beilstein, Hans-Walter 
Utilities für CPC 464, 664 und 
6128 
Mehr Rechnerleistung und Bedienungs-
komfort durch ausgefeilte Dienstpro-
gramme 
124 Seiten, 26 Abbildungen 
Die hier beschriebenen Dienstpro-
gramme helfen Ihnen die Möglichkeiten 
des Schneider CPC optimal zu nutzen . 
Die Utilities sind gut aufbereitet, forma-
tiert und ausführlich dokumentiert . 
ISBN 3-8023-0844-0 28,- DM 

regory, Jim 
Superspiele und Utillties für CPC 
464 und 664 
Eine Fundgrube für BASIC und Spielfreaks 
224 Seiten, 25 Abbildungen 
24 aufregende qualitativ hochwertigen 
Spiele aussch ließlich in BASIC werden 
hier vorgestellt. 
Der Programmaufbau eröffnet Möglich-
keiten die Unterprogramme für eigene 

einzusetzen . Sie finden 
hier Utilities zur leichten Handhabung 
von Maschinensprache und Grafik. 
ISBN 3-8023-0870-0 33 - DM 
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Armes Schwein 
Eine dramatische Geschichte, die 
weit hinten in einer märchenhaf-
ten Vergangenheit spielt : Wieder 
mal greift ein Fürst der Finsternis 
nach der Allmacht. Er wohnt auf 
einem verfallenen Schloß, das in -
mitten toter Wälder und krokodil -
haltiger Sümpfe einen schier un -
bezwingbaren Berg krönt . Sein 
Gesinde ist keinen Gifthauch 
besser als er selber, der "Horned 
King" . 

Doch schon naht die Rettung 
vor der Tyrannei des Bösen, näm-
lich der Hilfs -Schweinehirt Taran 
mit dem telepathisch veranlagten 
Hausschwein Hen Wen . Das Tier 
wäre in einer einsamen Hütte mit-

Böser Wolf, Modell 
Standard 
Alles schon mal dagewesen, in 
ähnlicher, aber wesentlich 
schlichterer Form: " Kings Quest 
II" bringt zwar auch Märchenhaf-
tes auf den Monitor - vom bösen 
Wolf bis zum fliegenden Teppich 
-, ebenfalls mit reichlich ani -
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Je finster, 
desto Wald: 
Klein Taran 
kämpft sich mit 
seinem schwei-
nischen Ge-
fährten durch 
die feindliche 
Wildnis . 

ten im Wald sicher vor den Nach -
stellungen des gehörnten Kö-
nigs . Doch nur allzu früh wird es 
samt Herrchen von einem Flug -
saurier gekidnappt . .. 

Ein richtig altmodisches Mär-
chen also, zeitgemäß verpackt in 
ein voluminöses Adventure, das 
in jeder Hinsicht zur Spitzen -
klasse gehört. Es orientiert sich 
von der Handlung, der Grafik und 
der Musik sehr stark an dem Film 
"The Black Cauldron" (Walt Dis-
ney Productions). Die außeror-
dentlich detaillierte Grafik der 
rund 70 dreidimensionalen Sze-
nen weist denn auch das wohlbe-
kannte "Disney-Design" auf . Im 
Gegensatz zu den üblichen Sild -
Text-Adventures läuft, klettert 

miertem Figurenpersonal in der 
freien Natur ausgestattet, eben-
falls mit dreidimensionalem Ver-
steckspiel des ferngesteuerten 
Hauptdarstellers. Mit von der Par-
tie: Rotkäppchen samt Großmut-
ter, ein Lampengeist, Neptun und 
Seepferdchen , ein Fisch und di -
verse Geister. 

Nur eben alles eine Schuh-
nummer kleiner: Mit gröberer 
Grafik, einfacherer Handlung und 
vor allem deutlich geringerem 
Spielkomfort : Das Game verlangt 
nach Eingabe aller Befehle über 
die Tastatur (mit Ausnahme der 
Himmelsrichtungen, die man mit 
Maus oder Joystick anpeilt.) Eng -
lische Zweiwort-Anweisungen 
steuern den Spielablauf . 

oder schwimmt der rothaarige Mi-
niheld vom Spieler gesteuert 
durch den zauberhaften Mikro-
kosmos, entschwindet auf seiner 
Wanderschaft oft den Blicken sei-
nes Steuermanns -wenn Bäume 
oder Felsen die Sicht versperren 
- und verirrt sich deshalb häufig . 
Meh rere Lösungswege führen 
zum Ziel, sechs Action -Partien 
beleben das bestens animierte 
(30 bewegte Objekte) Geschehen 
noch zusätzlich . Texteingaben 
werden nicht verlangt, der Haupt-
darsteller läuft immer brav dem 
Cursor nach, allfällige Handlun -
gen erledigt man einfach via 
Menü oder Sondertasten. Die 
Schriftleiste auf dem Bildschirm 
liefert nur Informationen ab. Die 
freilich sind in Englisch gehalten, 
ebenso wie die liebevoll gestal-
tete Anleitung . 

Das Schwein hat wenig Chan -
cen, der Frust überhaupt keine. 

"The Black Caul· 
dron" 
Von Activision. Für Atari 
ST, Monochrom- oder 
Farbmonitor. Circa 100 
Mark. 
Das absolute Adventure. 

Mag "Kings Quest" in einigen 
Punkten herkömmlichen Sild -
Text-Adventures überlegen sein, 
was die Animation betrifft - an 
die Qualitäten von "The Black 
Cauldron" kommt es nicht heran. 
Das liegt nicht nur an der Tech-
nik, sondern vor allen an der 
phantasievolleren Vorlage. 

"Kings Quest II" 
Von Sierra/ Activision. 
Für Atarl ST, Mono-
chrom- oder Farbmonl-
tor. Circa 100 Mark. 
Eines der zweitbesten 
Abenteuer. 
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Mahlzeit 
Der grobgerasterte Held eilt 
durch eine vergammelte Wald -
landschaft, mal im Vordergrund, 
mal weiter hinten - wie es der 
Joystick will . Dieser erteilt dem 
einsamen Waldläufer auch 
Schießbefehle, die er vermittels 

Nicht nur für Snobs 
Prestigeträchtige und gemessene 
Bewegung an frischer Luft - auf 
derlei angenehme Begleit-
erscheinungen muß verzichten, 
wer den edlen Golfsport nur auf 
dem Home-Computer betreibt. 
Es bleibt aber immer noch eine 

Noch 'ne Oper 
Eine Weltraumoper nämlich, die 
einige Ähnlichkeiten zu Elite auf-
weist, ohne jedoch das Format 
dieses Supergames zu erreichen. 
Es geht um Handel mit fernen, 
manchmal verpesteten Planeten , 
um Dutzende von Abenteuern 
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Pfeil und Bogen brav in alle Rich -
tungen ausführt . Aber nicht allzu 
lange. Es treten nämlich auf : Die 
widerlichsten Viecher, die jemals 
einen Monitor verschandelt ha -
ben - ein potthäßlicher Skor-
pion, eine Kreuzung aus Mehl -
wurm und Müllschlucker, eine 
blutsaugende Libelle und ein be-
scheuert umherhüpfendes Rie-
senfaultier . Das unappetitliche 
Völkchen verzehrt den Natur-
freund langsam, aber mit Genuß 
und auf bestialische Weise (de-
tailfreudig und mit der passenden 
Vertonung - "knirsch, rülps" -
ins Bild gesetzt). , 

Nach den ersten Gängen des 
blutrünstigen Menüs verzichteten 
wir gerne auf den Nachtisch, der 

Menge (Denk-)Arbeit übrig, vor 
allem, wenn sich das Programm 
so aufwendig gibt wie das Golf-
Construction -Set von Ariolasoft. 
Der Spieler kann sich auf vier be-
rühmten vorgefertigten Courses 
austoben oder seinen eigenen 
Golfplatz basteln. Beachtenwert 
sind neben den vielen verschie-
denen Einflußgrößen (Wind, Tem-
peratur, Spielstärke, Club, Stel-
lung, Schlagstärke und -winkel, 
Schlägerauswahl und derglei -
chen) die saubere Screen -Auftei-
lung sowie die Animation des 
Golfers. 

Die rechte Hälfte des Bild -
schirms nimmt der Platz aus der 
Vogelperspektive gesehen ein, 
links unten präsentiert sich das 

(wie die Wiederbeschaffung einer 
gekidnappten Missionskapsel), 
um Schießereien mit anderen 
Raumschiffen und galaktisches 
Geschäftsleben . Der Handel mit 
radioaktiv verseuchten Kapseln 
blüht. Zwar kein Spinat, aber 
trotzdem gefährlich . 

Der Spielmodus wechselt je 
nach Umgebung: Im Weltall sieht 
der kühne Astronaut sein Schiff 
von oben (wie es gerade von ei-
nem halben Dutzend Aliens zer-
siebt wird), die Landung auf ei-
nem Planeten führt durch ein 
hübsches Kastenlabyrinth . Auf 
dem Planeten werden Angreifer 
per Bordkanone in naturgetreuen 
Wüstensand gejagt, nach dem 
Anklinken an eine Sternenbasis 

von Fledermäusen, einer Hydra 
und einer umgebauten Gottesan -
beterin verschlungen wird . Was 
Nettes für Perverslinge, die eine 
unterdurchschnittliche Grafik 
nicht weiter stört, die aber schon 
immer mal selber in einem Hor-
rorvideo mitspielen wollten. 

"Beyond the For· 
bldden Forest" 
Von Arlolasoft. Diskette 
für Commodore 64. 
Preis circa 40 Mark. 
Action - einfach, aber 
geschmacklos. 

zuständige Menü und der Spieler 
beim Abschlag. Darüber in 3D-
Perspektive der aktuelle Platzaus-
schnitt und der Ball in allen Flug-
phasen. Der Sound klingt ge-
pflegt und authentisch. 

,,Golf Constructlon 
Set'' 
Von Ariolasoft. Für C 64. 
Kassette circa 50 Mark, 
Diskette circa 60 Mark. 
Die Simulation gibt sich 
ebenso anspruchsvoll wi 
der Sport selber. 

meldet sich eine mittelhübsche 
Kommandeuse mit Befehlen und 
Vorschlägen. Das Imperium ist 
gewaltig, die Grafik durchschnitt-
lich und die Musik fürchterlich. 
Dennoch: Vor dem Erscheinen 
von "Elite" hätte sich das einge-
deutschte "Empire" mühelos in 
der Weltraum-Hitparade breitma-
chen können. - hs 

,,Empire'' 
Von Firebird/Rushware. 
Für Commodore 64. 
Kassette circa 40 Mark, 
Diskette circa 50 Mark. 
Business as usual - Al-
les beim alten im All. 
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Nicht normal 
Freak [frik] der; -s, -s 
(amerik .) (jmd ., der sich 
nicht in das normale bür-
gerliche Leben einfügt) 
Meint die neueste Aus-
gabe des Duden (Recht-
schreibung, 19. Auflage) . 
So, werte Freaks, jetzt 
wißt ihr endlich, was der 
normale bürgerliche Du -
den-Benutzer von Euch 
zu halten hat - nämlich 
nur das allerletzte. Der 
heiße HC-Tip für alle, die 
Wert auf ein besseres 
Image legen : Nennt Euch 
doch einfach "Fans"! 
Denn was spricht der Du-
den da? 
Fan [fän] der; -s, -s 
(engl.) (begeisterter An-
hänger) 
Und da freut sich doch 
wohl jeder Lastwagen 
drüber, von all den or-
dentlichen Menschen 
ganz zu schweigen. 

Roter Hacker 
Die Zeitung Le Parisien li-
bere brachte es an den 
Tag: Schon vor zwei Jah-
ren hat ein sowjetischer 
Freak (siehe oben) den 
Computer des französi -
schen Stromkonzerns 
EDF geknackt. Daraufhin 
bediente sich der KGB 
lange und ausgiebig der 
streng geheimen Daten-
vorräte und entlockte 
dem angebohrten Rech -
ner ausgerechnet" Daten 
über Sicherheit der Kern-
kraftwerke in Frankreich" 
und "Geheimnisse über 
den Bau der Atomanla -
gen ". 
Besonders viel können 
die Russen aus ihrem ge-
klauten Wissen nicht ge-
lernt haben - wie die 
Geschichte zeig t . Was 
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Der letzte Hammer 

Die Seite mit dem 
aber jedem Atari -, Com -
modore- oder Spectrum-
Besitzer zu denken ge-
ben sollte: Warum haben 
ausgerechnet die be-
kanntlich technisch rück-
ständigen Genossen ei -
nen der modernsten 
westlichen Rechner ge-
knackt? Und vor allem 
wie? 
Der betroffene Stromkon -
zern hat nach der Ent-
deckung "die Pro- · 
gramme geändert" 
eine echte Herausforde-
rung für jeden Hacker mit 
Ehrgefühl. Wer schafft's? 

Da capo al fin• 
Ankündigung eines 
neuen Games fur Com-
modore 64. Aus dem 
Ariolasoft-Prospekt Aus-
gabe Juni 1986: 
"Coi..mtdown To Melt-
down: Explosion im Kern -
kraftwerk . Große Zerstö-
rungen machen es fast 
unmöglich , bis zum Zen -
trum der Steueranlage 
vorzudringen . Da naht 
die zweite Gefahr. Es 
muß gelingen , die Brenn-
kammer abzuschalten. 
Über 2000 Räume auf 8 
Level sind zu bestehen ." 
Alles Geschmackssache 

Seitensprung gefällig? 
Wo gibt's denn sowas? 
Da wollen die Jungs aus 
der Knatterbranche glatt 
unsere braven User auf 
den Feuerstuhl hieven -
mit einer Anzeige in der 
He 7/86 und in flockigem 
Pidgin -BASIC: 
"lf es Sie juckt, statt des 
Printers mal den Anlasser 
zu starten .. . 
lf es Sie anmacht, statt 
auf die Screen ( !) mal 

durchs Visier zu schauen 
... Read Monat für Mo-
nat, was voll auf Motorrad 
programmierte Journali-
sten an farbiger Hard -
und Software auf die pa-
ges bringen ." 
Wir sehen das - mit Ver-
laub - anders, etwa so : 
"lf Commodore abstürzt, 
then Frust . 
lf Kawasaki abstürzt, then 
Krankenhaus." 
Oder wie wär's mit einem 
Kompromiß? 
"lf Sauwetter, then 
Schneider, 
if Sonnenschein , then 
Suzuki". 

Kopierschutz 
Auszug aus der Anleitung 
zu dem Computer-Game 
, , The fifth Axis": 
"Diese Verschiebung 
kann nur rückgängig ge-
macht werden, indem alle 
Antiquitäten von Chro-
nons' Laboratorium ge-
sammelt und in ihre kor-
rekte Zeit zurückgebracht 
werden und die Anachro-
nos zurückgeholt wer-
den. Erst wenn dies aus-
geführt ist, wird die Reali-
tät wieder gefestigt wer-
den . Um Ihnen zu helfen , 
hat Prof. Chronos eine 
zweite Zeit entwickelt, ba-
sierend auf seinem 
neuen Vectoriai -Propul -
sionsystem . Seien Sie 
außerdem gewarnt, daß 
die Instabilität in seinem 
Laboratorium verstärkt 
ist , wodurch die Cyborgs 
des Professors wild ge-
worden sind und Sie an -
greifen werden , sobald 
sie Sie sehen. " 
Nichts gegen galoppie-
renden Schwachsinn -
richtig ärgerlich wird es 
erst, wenn das schlichte-

ste Sprachgefühl unter 
die Hufe wildgewordener 
Manual - Literaten gerät. 
Solche Leute eignen sich 
bestenfalls noch als 
Ghostwriter und für 
Sonntagsredner. 

We are the 
Champignons 
Jetzt stellt sich Leser 
Hayo Schneider (Deg-
gendorf) vor, anläßtich 
der Einsendung seines 
Grafik-Programms "U-
Painter": 
"Hayo ... ! (Hä, Hä) Er 
wohnt noch nicht im Al-
tersheim, obwohl er 
schori neunzehn Jahre alt 
ist. Neben Leben hat er 
noch andere Hobbys , als 
da sind : Joggen , Radfah -
ren, kleinere Unsittlich -
keitsdelikte, er ist semi -
professioneller Seuchen -
experte (Züchter der 
einzigen Coca -Co'lera-
Kultur Europas) und ne-
benher männschlich. 
Sein Traumjob ist Klowi -
derwärter im Sadisti -
schen Bundesamt für 
Verfassungschmutz und 
Umwälztragen. 
Das Programm entstand 
eigentlich durch eine 
Wette . Wir wollten aus-
probieren, ob 5000 Affen 
auf 5000 Schreibmaschi -
nen im Laufe eines Jahres 
ein einziges vernünftiges 
Wort zustandebringen 
würden . Tja, Pech ge-
habt. 
Aus purer Gier und beab-
sichtigten Computerkauf-
gründen unsererseits 
wollen wir Sie Ihrerseits 
weiterhin bitten , das Pro-
gramm (sofern über-
haupt) nur als Listing des 
Monats abzudrucken ." 
Mal sehen. Die Affen. ns 
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HC·EINKAUF 

Backnang 

Mannheim 
++ BASF++ IN++ BLAU++ 

Wüstenrot, ludwigsburg10 + 11 BASF-DISKETTEN 
QP weil Qualität kein Zufall ist! QP 

+ Sonderpreise gültig ab 01 .06.1986 (Endverbraucher) 

Für Programm-
Entwickler 
die sich eine eigene Software-
modul-B ibliothek für Turbo-
Pascal aufbauen wollen, bieten 
wir pro Quartal ein TURBO-SPE-
CIAL mit Diskette an. Sie finden 
dort : 

* Utilities * Tools * Updates * Entwickler-Module * und viele Tips und Tricks 
Der Hammer 

im TURBO-SPECIAL 1: Mit 
dem Programmierwerk P-List, 
dem besten uns bekannten 
Ausdruckprogramm 

Der Hammer 
im TURBO-SPECIAL 2: Mit 
dem ersten lnline-Makro-
Assembler der Weit 

TURBO-SPECIAL 3: Ist in Vor-
bereitung. Lieferbar : 3. Quartal 
'86 
Weitere Informationen und un-
ser TP-Infoblatt für Turbo-Pas-
cai-Programmentwickler for-
dern Sie an bei : 
Vogel-Verlag, Frau Rath, 
Schillerstraße 23a, 
8000 München 2, 
Telefon (0 89) 5 14 93-59, 
Stichwort: TP 

+ ! 
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Das nächste Heft 
erhalten Sie 

ab 11. August 1986 
bei Ihrem 

Zeitschriftenhändler 

11 8 HC 

SchniHstellen sind der 
Kontakt des Computers zur 
Außenwelt. Doch leider 
konnten sich bisher die Her-
steller auf keine einheitliche 
Form des Datenaustau schs 
einigen. Wir haben uns die 
Schnittstellen der bekannte-
sten Rechner angesehen 
und bringen alles Wissens -
werte darüber. 

Commodore hat in letzter 
Zeit über 100 000 Rechner 
über Billigläden abgesetzt. 
Dort erhalten die User die-
ser Geräte aber weder Un -
terstützung noch Zubehör. 
Wir zeigen den Besitzern 
von C16 und Plus/4, was in 
Ihrem Rechner steckt. 

Computerschach stellt die 
Intelligenz von Rechnern auf 
eine harte Probe. Auf der 
C'86 in Köln trat auch der 
Superrechner Cray an. 
Warum auch Home-Compu -
ter eine Chan_ce hatten, wel -
ches Programm schließlich 
gewann und welche Merk-
male den Sieger auszeich -
nen, erfahren Sie in der 
nächsten HC. 

Außerdem lesen Sie: 
Die Gebraucht·Compu· 
ter-Liste gibt Ihnen den 
genauen Wert Ihres Home-
Computer an. 

1st Leetor hilft bei der 
Rechtschreibung auf dem 
Atari ST. Ein Software-Test 
zeigt, ob sich das Pro-
gramm lohnt. 

Turbo Prolog stellt unter 
Bewei s: Die Zukunft der 
Programmiersprachen hat 
heute schon begonnen . 

Farbdrucker stellen in ei - · 
nem Vergleichstest Ihre Lei -
stungsfähigkeit gegenüber. 

Die Amstrad·Messe in 
London verbirgt nicht , was 
für Schneider morgen auf 
den Markt kommt. 

Die Superchips des Amiga 
könnten bald in einem 
neuen Rechner auftauchen. 
Wir zeigen , was diese Bau -
steine zu leisten in der Lage 
sind . 
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Regungslos liegt der kleine weiße Ball auf dem satten Grün. 
Zwischen ihm und dem letzten Loch liegen sechs Meter. Sechs 
Meter, die an die Nerven gehen. Welcher Schläger? Woher weht 
der Wind? Und wie stark? Wie wächst das Gras? Wie muß der 

. . . . .... 
. . · . . 

' . . 
... 

: Wer wissen will, was wir außer Golf Construction Set noch zu 
1 bieten haben, dem schicken wir gern unseren Gesamtkatalog. 
I 
1 Name 
: Slraße ____________ 

Ball laufen? Dann ist es soweit. Konzentration, ein gefühlvoller : PLZ Orl ______ _ 

Kick und .... . den Rest lesen Sie im Sportteil Ihrer Zeitung. I An ari olasoll, Cari-Berlelsmann-Sir. 161 , 4830 Gülersloh. 
X 
I 
I 
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"Eigenes Geld ohne 
eigene Bankverbindung? 
Willste vielleicht auf Papis 
Konto überweisen lassen?" 

An den Kontogebühren jedenfalls soll es 
nicht liegen, wenn sich Berufsanfänger kein 
eigenes Konto leisten: Für Azubis ist das KKB-
Berufsstartkonto dreijahrelang gebührenfrei. 
Das macht sich bezahlt. Und jeder, der 18 ist, 
kriegt normalerweise auch sofort seine Euro-

schecksund die Scheckkarte. Das macht unab-
hängig. Rund um 
die Uhr. 

Sehen wir uns? 

KKB Bank l·.a!2lslt; 
Hauptverwa ltung: Kase rn e ostrall e 10, 4000 Düsse ldorf I. Di e Adresse e in er de r rund Zwe igste lle n find e n Sie in Ihrem Te lefonbu ch . Bt x *20:1 040 #. 
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