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Damit Roboter niemals streiken:

Neu. BASF FlexyDisk Science.

Getestet auf konstantes Langzeitverhalten
selbst unter hidrtesten Einsatzbedingungen.

In vielen Bereichen sind heute
elektronische Speichermedien
pausenlos im Einsatz. So stellen
etwa permanent aktivierte Indu-
strieroboter hochste Anforde-
rungen an Prazision und Lang-
zeitverhalten von Disketten.
Denn schon die kleinste Stdrung
im elektronischen Gedachtnis
kann in vollautomatisierten
Fertigungsprozessen viel Zeit
und Geld kosten.

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




DITORIAL

H erzlich willkommen bei Computer Praxis/Telematch oder kurz CP/T, so das
kiinftige Kiirzel der beiden Objekte, die ab dieser Ausgabe zusammen laufen.
Ob Sie zuvor nur Computer Praxis oder nur Telematch oder beide parallel gelesen
haben: Beide inzwischen vereinten Redaktionen mochten Thnen die beste aller
Computer(zeitschriften)welten geben. Was auf das Themenangebot bezogen
heift: Umfassende Hardware-Information. Vor allem aber ausfiihrliche Reviews
jedweder Art von Software. Listings fiir alle populidren Systeme, und dies in jeder
Ausgabe. Themen, die fiir Einsteiger wie fortgeschrittene User gleichermalien
interessant sind. Telekommunikation in allen Spielarten. Robotics, also praktische
Nutzanwendung der Computersysteme durch Roboter-Peripherie.” Vom einfa-
chen Roboterarm bis zur Steuerung und Kontrolle des elektronischen Heims von
Morgen. Dazu viele Randbereiche, die — unsere von beiden Einzelobjekten
parallel durchgefiihrten Frageaktionen an Sie und mit Ihnen, liebe Leser, haben das
ergeben — in anderen Objekten nicht oder nur selten stattfinden. Musik zum
Selbermachen. Grafik. Animationen. Und anderes mehr.
Lassen Sie uns die neue Philosophie von CP/T auf diesen Nenner bringen: Fiir uns
ist der Computer, insbesondere der Homecomputer, die derzeit ultimative Form
elektronischer Unterhaltung im weitesten Sinne. Computer als Selbstzweck — das
mag fiir einen Bruchteil der nach Hunderttausenden zihlenden Systembesitzer
wichtig sein. Was wir, was Sie praktisch damit tun kénnen, um die Freizeitsinnvoll
auszufiillen, das wollen wir darstellen. Die ganze Anwendungspalette vom rein
passiven Spielen iiber die vorgenannten Themenbereiche bis hin zu immer perfekte-
ren Programmen unter Ausnutzung aller systembedingten Moglichkeiten.
Mit dieser ersten CP/T Ausgabe zeigen wir Thnen auch in Sachen optischer
Umsetzung unseren neuen und, so glauben wir, anderen Weg. Wir wiirden uns
freuen, wenn Sie uns kiinftig begleiten, ganz aktiv. Denn den Untertitel . Das User
Magazin“ haben wir aus gutem Grunde gewihlt. Die relativ junge , Geschichte®
beider Magazine ( ein halbes Jahr ist es bei der Computer Praxis, zwei Jahre sind es
bei Telematch) hat bewiesen, daf} hier die Leser sind. die selber machen. Darauf
eben kommt es uns an. Auf Sie, die mit Vorschlagen und Beitragen, mit Kritik und
Programmen, mit Fragen und Auskiinften mitwirken.
Fiir CP/T wiinschen wir uns den noch intensiveren Dialog mit Ihnen. Neben einem
interessanten, verstindlichen, informativen, vor allem umfassenden redaktionel-
len Angebot bieten wir ab dieser Ausgabe exklusive Serviceleistungen. Und
natiirlich haben wir einige Uberraschungen parat, die IThnen noch mehr CP/T-Ap-
petit machen werden.
Wenn Sie Fragen haben, Vorschlige machen oder, was uns riesig freuen wiirde,
mitarbeiten wollen, rufen Sie an bzw. schreiben Sie an unsere/Ihre Adresse,
namlich CP/T (Computer Praxis/Telematch), Paul strale 3, 2000 Hamburg 1,
Tel.: 040/ 32 81 05 0. Auf dann
B Ihre Computer-Praxis/Telematch
Redaktion
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Musik auf dem

Computer

Unsere Autoren haben das ganze breite
Spektrum der Computermusik unter ver-
schiedenen Gesichtspunkten dargestellt. Nach
dem Motto: Fiir jeden etwas, fiir Sie
haargenau das Richtige!

13

Neueste Deutsche Welle 14
Musikprofi Lutz Vogelsang sagt Thnen was
Sie tiber MIDI wissen miissen und welche
Maoglichkeiten User haben

Die Stimme
seines Herren 16
Mit dem Voicemaster bringen Sie Thren C 64
zum Sprechen. Und zum Singen!
Background-Tune 19
.. und die Musik spielt dazu! Zu jedem
Programm mit diesem Programm. Wie der
Name schon sagt: Hintergrundmusik — fiir
alle Fille und Gelegenheiten!

Der Sound, aus dem
die Spiele sind 22
CP/T-Autor Alfred Gérgens zeigt Thnen
beispielhaft, was welches System musikalisch
kann. lhres ist garantiert auch dabei!

4

28

Drucker auf Draht
Unser Test-Team hat den Seikosha
GP-550 AT mal arbeiten lassen

Hackers Hand-

werkzeug 29
Damit wir uns nicht falsch verstehen: Hier
stellen wir einen Akustikkoppler vor.

Dazu ein Terminalprogramm fiir den C 64.
Was Sie damit machen, steht auf einem
anderen Blatt

Dlsk Iockey
pec rum

Mit dieser Floppy machen Sie natiirlich

mehr aus Threm Spectrum. Keinen Main-

frame, versteht sich, aber immerhin: Spei-

cherplatz fiir ein paar Daten mehr

30

Mehr als ein Joystick

Der Papier-Tiger

32
Freude fiir TI-Besitzer: Mit MBX beginnt die
neue Dimension des Spielens

34

Ein Printer, der es (fast) allen Rechnern recht
macht. wenn's um Hardcopies geht. Schnell,

schlau und preiswert ist der IDS

Die Programme

Neue Listings fiir alle Systeme. Von unseren
Systemexperten erprobt und garantiert fehler-
frei. wenn Sie genau das eintippen, was wir

Thnen vorgegeben haben
Disassembler 38

Das Umwandlungsprogramm fiir Atari

Vokabelpauker 41

Lernen mit dem VC 20. Und mehr

Schlange 44

Spielspal} auf dem C 64! Schnell und
musikalisch schon

Von A bis ZX

Verschiebe-Puzzle fiir den ZX 81. Beim
Spielen nicht vergessen: Der Countdown
lduft und hal Sie auf Trab!

46

Micro Dog 48
Mehr Spaf am Spectrum mit diesem
Programm: Gagige Sounds und gute Grafik

SOGO 54

Quasi dreidimensional kommt Thnen Thr T1T
vor, wenn Sie unser Programm in EX-BA-
SIC eingegeben haben




Moonraker 57

Ergiinzungen miissen auch mal sein. Wie
etwa bei diesem Programm (Version 1.1)

The Bock Goes On 58
Wer? Wo? Was? Weiter geht's mit der
Blockgrafik. Diesmal fiir Commodore und
Sinclair-Besitzer

Eine solide Basis 64

Was Sie iiber BASIC wissen sollten oder
wissen wollten erfahren Sie hier.
Von Anfang an.

Die edle Kunst des
Programmierens 69
Wir haben uns bei Electronic Arts umgese-
hen. dem Edel-Label in und aus Silicon
Valley. Warum da alles ganz anders ist,
verrit Thnen unser Mann in USA,

Lonn Johnston.

Programme auf Cartridges. Disketten und
Cassetten fiir alle, die Spal} am Spiel haben.
aber nicht die Katze im Sack kaufen wollen.
Unser Favorit in diesem Monat heil3t:

War Of The
Worlds 72

Nicht ganz unwitzig, aber auch nicht das Gelbe
vom Ei. der Rest (fiir Atari, VC 20,
C 64, Spectrum und TT 99/4 A 74

Die wilde 13

Der Programmierwettbewerb fiir alle, die
wirkliche Wahnsinnspreise gewinnen wollen.
Nicht mehr. aber auch nicht weniger!

Clubs

Wir haben uns den Diirener User Club

82

angesehen. Einfach Spitze. was da gemacht
wird. Zur Nachahmung empfohlen

CP/T 11/84

Bauen

Selbsthilfe fir
Linkshénder

So wird Ihr Joystick in zehn Minuten
seitenverkehrt. Oder richtig. Je nach
Handhaltung

Zweiknopf-

bedienung 85
Bequemere Floppy-Bedienung beim C 647
Kein Problem mit unserer kleinen. aber
feinen Hilfe

84

Und ewig lockt
der Prozessor... 88
Die 3-D World macht Grafik auf dem T1
noch schéner. Genauer: Dreidimensional!

Fehlerfreie Daten-
ubertragung 91
Alles (fast jedenfalls). was man dariiber
wissen mufy. steht im Christensen Protokoll.
Gunnar Binder erldutert Thnen,

wie’s funktioniert

Ein Schmetterling

im elektronischen
Netzwerk

Wozu ein Computer auch gut ist? Zum
Beispiel fiir die Erhaltung von Arten. Sie sind
zur Mitarbeit aufgerufen

92

Bucher 95
Kleinanzeigen 96
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Ob und wo

Sie haben iiber das Spiel ..Seven
Cities Of Gold* berichtet. Liuft
das auch auf dem Atari 800 XL
und wo ist es erhiltlich?

Sonke Neise, 2000 Hamburg 20

Ja, es liuft auf diesem System,

Jfalls  Sie eine Diskettenstation
besitzen. Zu haben ist es, wie alle
anderen vorgestellien Spiele auch,
beim Computer-Fachhandel und in
den Fachabteilungen der grofien
Warenhduser. CP/T

PS zu Pitfall 1l

Waurde bei , Tips & Tricks fiir Pit-
fall IT* das Wichtigste vergessen?
Oder ging es ausschlieBlich um
die VCS-Version?

Ich besitze das Spiel fiir den Atari-
Computer auf Cassette. Bei dieser
Version ist nach den 199.000 Punk-
ten zwar der erste Teil abgeschlos-
sen, aberes geht ohne lange Unter-
brechung mit dem Punktestand
des ersten Teils weiter. Und jetzt
erst richtig. Weder von den neuen
<wilden® Tieren (Ameisen, groBe
Fische) noch von den neuen Ver-
haltensweisen der Frosche und
Fledermiuse ist die Rede. Es miifite
also mindestens ein zweiter Lage-
plan mit den neuen Gegebenhei-
ten abgedruckt werden!

Bodo Haller jun., 8910 Landsberg

f ir gern
an die grofie Spielergemeinde wei-
ter und bitten um {‘}hw:mrdung
von Ldsungen. (3] i

Raiders Rache?

Nach iiber einjihrigem Spielen
der VCS-Cassette ,Raiders Of
The Lost Ark* habe ich resigniert.
Was man auch tut: Es ist nicht
moglich, mehr als 19 Punkte zu
sammeln oder gar den geheimnis-
vollen . Schriftzug” auf den Bild-
schirm zu bringen. Ich bitte jeden.
der das fertigbringt, sich mit mirin

; ite,
Das ist ihﬂ:-'i S:‘“twurtel‘l-

schldge, An : W
punkt fiir den [?Ia‘og,\

haben Wir's

:‘ul{::el;:nm;;lsz Ab geht die Post

fligharer Speicherplatz.

en. i ¥
Fragen un merkungen und Anregung merspwlfreundeie Zuschrift.

lich. AUCH "5 Jer Verd!
oder gar person mit der Ver
desto eini'at:he; o rhehalten, Briefe gekilr

aus: Computer Stirlicheleicn

Verbindung zu setzen. Oder weify
etwa nur der Programmierer die
Losung?

Boris Giinter, Féhrenhof 13, 6800
Mannheim 31, Tel. 0621/ 742 228
(zwischen 19 und 22 Uhr)

Ohne Worte!

ERAT

Nur die Halfte?
Baut das Atari 64-Modul statt auf
64 K nur auf 32 K aus?

Der Speicher wird zwar, wie schon
der Name des 64-Moduls sagt, auf
64 K aufgestockt. Der frei verfiig-
bare Speicherplatz ist jedoch we-
sentlich geringer, da einiges an Ka-
pazitdt zum Beispiel fiir das: Be-
triehssystem von vornherein abge-
rechnet werden mufs. Zur Verfii-
gung stehen nach Initialisteren des
DOS etc. taisichlich 32 K frei ver-
CP/T

Graphics ROM

Sie haben das Graphics ROM fiir
den Acorn B in der TM-August-
ausgabe beschrieben. Handelt es

Diskussionen- Platz i“::;

it Zustimmx:lg;ga“gs.
i u

nd sicher auw;:l':| S

iit: Je kurzer
Sffentlichung.

L ankich
Und wie qhhc
pgsweise wieder-

sich dabei um ein Fremdfabrikat?
Und: Wie teuer istes? Ewald Hart-
wig, 4950 Minden

Das Graphics ROM wird von der
Fa. Boston Computer in Miin-

chen angeboten. Empfohlener Ver-
kaufspreis cirka 180 Mark. CP/T

Keine Ausstrahlung

in Bayern

In der TM-September-Ausgabe
fand ich einen Artikel iiber die
Ausstrahlung von Computerpro-
grammen iiber Radio. Da ich in
Bayern wohne. kenne ich die Fre-
quenz des Senders nicht. Gibt es
noch andere Sender, die solche
Ausstrahlungen vornehmen?
Marc Herzog, 8200 Rosenheim
Pang

Bislang werden diese Sendungen
nur iiber den Siidfunk 2, Siidwest-

Sunk zweites Programm und SR 2

Studiowelle Saar ausgestrahlt. So-
bald wir Informationen dariiber
erhalten, daf die Bir-Verbreitung
iiher Radio sich auch bei anderen
Stationen durchseizi, werden wir
die Sendetermine verdffentlichen.

G PAT

Fehlermeldung

In TM 5/6-84 stellten Sie .Centi-
pede® von Dirk Tennie vor. Dort
habe ich einen Fehler gefunden,
der auf dem Bildschirm die Aus-
wahlgrafik und das Spielfeld ver-
mischt.Zeile 5180 muf lauten:
5180 IF PKI16 THEN SCI10:?
#6:“1“:*SETCOLOR 1.12.10:
GOTO 50

Dazu mochte ich anmerken, dal

«Centipede” ein sehr gutes Spiel
ist. Meinen Gliickwunsch an den
Programmierer.

Jorg Kellermann. 2890 Norden-
ham 21

Danke fiir die Korrektur und das

Kompliment. @EAT

Hilfe fur Ultima II!

Seit lingerer Zeit hidnge ich bei
WUltima IT* (C 64) an einer Stelle
fest. Situation: Ich war in allen
Zeitepochen, sowie auf dem Plane-
ten .. X", wo ich bereits mit Father
Antos gesprochen habe. Leider
bekomme ich den anscheinend
sehr wichtigen Ring von keiner
Person, weder durch Geld noch
durch gute Worte. Meine Fragen:
Gibt es auler der Erde und . X*
noch andere Planeten? Wenn ja,
welche Koordinaten haben sie,
und von wem kann ich sie bekom-
men? Gibt es auch auf X" ver-
schiedene Zeitepochen? Wenn ja,
wo erreiche ich diese? Und schlief3-
lich: Wie bekomme ich die an-
scheinend wichtige Information
aus dem alten Mann heraus?(Die-
sen Tip gab mir ein Seher)?
Dominik Vogt., 4300 Essen |

Wer hilft weiter, Ultima II-Fans?
Vielleicht wird ja ein Beitrag fir
unsere Strategie & Taktik-Session
daraus! CEB/T

Videospielen verboten

Ihr Leitartikel hat mich erschiit-
tert. Ich bin 16 Jahre alt und Besit-
zer einer Atari- und einer Coleco-
Konsole. Ich habeeineinziges Mal
eine Cassette gekauft (Defender)
und war enttduscht. Grund: Ich
sah mir die Cassette nicht vorher
an. Viele Besitzer einer Konsole
sind unter 14, und ich bezweifle,
dall diese Cassetten ohne Test
kaufen. Uberdies diirfte der Staat
das Mindestalter wohl bald auf 18
erhéhen. wenn nichts getan wird.
Boris Giinter, 6800 Mannheim 3

Unsere Frage noch einmal: Was
meinen Sie dazu? Einigkeit, so alt
der Spruch sein mag. macht stark.

CFP/T

Aus fir Videospiele

Als begeisterter Videospieler be-
daure ich Thren . Schwenk® ins
Computerlager sehr. Sie tragen
dadurch zum Niedergang der Vi-
deospiele bei. Der grofite Vorwurf

CP/T 11/84




Video-
systeme, die den Home Computer
um Lingen schlagen (Atar 0

and nicht

en gute

n immer noch ca. 140
‘arum ist die Auswahl

ocomputer Spiel-
1 zuletzt aufgrund

nicht erst auf de

ziell lieferb
Computer-SofT

Markt kommi.
Die Kritik am .Schwenk" ist damit,
5o finden wir, unbegriinder. Unc
was die Auswahl anbelangt:
kédnnen nur testen, was

man den letzten Stein bei der Ab-
fahrt den Berg hinunter passiert
hat, Gas geben, bis manein Tempo
von 80 km/herreicht. Hatmandie
Grube so iibersprungen. mull man
sofort vom G chen und ab-
bremsen. da einen sonst die vom
Himmel fallenden Felsbrockener-

ielmarkt nichr mehr die Rede schlagen.
eben haben auch

- erkannt. So ist es

ifa yvsteme wie das

5200 in den USA ausverkauft (!)

werden und das Svstem 7800 gar

Tips fir Quest For Tires

Wilfried Pankoke hat Schwierig-
keiten bei der .Lavagrube®. Hier
kommt Hilfe; Um iiber die Grube
zu kommen mufl man, nachdem

Den  von  [Thnen  formulierten

.Schwenk® haben wir bereits be- m!u’u Tf,m

Die neuen Activision-Disks
fir lhren Home-Computer

DAVID GRARE S

FITFIIlllI

PE==s TOY BIZARRE -
A - 1 DIE VERRUCKTE
UCHE NACH D T ; SPIELZEUGFABRIK
JINTERIRD EN S e D)) | M TOY BIZARRE erzdhlt die
Ll | Mitternachts-Abenteuer
: : wp des schlafrigen Wach-
i manns MERTON, der EAM
5 el : eines Nachts in einer :EITEI?LEEIR ¥
5 g Spielzeugfabrik aufwacht, STRAHLEN
e S TN die total aus den Fugen M
-_ i 2| e Sie sind der Reiter der
600 o Commodore 64, i.V. fiir Strahlen, der berghmte
e MSX und Sinclair BEAMRIDER, und miissen
ommodore & den Sperrschild, der die
ari-Home-Comp Erde umgibt, beseitigen.
B d .E.R.O. - = — vy Doch Vorsicht, denn die
: HELIKOPTERHELD ; inze d
Eine wagholsige Expedition zrfit‘:gfg:ﬁil::r
P - im Kampf gegen eine Wachschiffen beschiitzt!

Naturkatastrophe.
H.E.R.O. ist ,Dynamit” —
ein packendes Abenteuer,
bei dem der kleinste Fehler
zum Verhdngnis

wardan kﬂl'll'l.
Commodore 64

V(S 2600, Commodore
64, iN. Apple, MSX,

ZENJI Sinclair

ZENJI hat seinen Namen

von einer orientalischen

Form der Meditation, bei

der der Meditierende ein

Ratsel 15sen mufd. Lassen

Sie sich nicht durch falsche

lllusionen und Hoffnungen

vom Weg abbringen und

errichten Sie eine Kraft-

briicke, um das gestellte

Problem zu l8sen.

Commodore 64,

iV. Apple, MSX und

Sinclair

RIVER RAID —
JAGDFLIEGER
Fliegen Sie mit lhrem Jagd-

(el
g L|‘1 flugzeug iiber den FluB3
ﬂ ohne Wiederkehr. Ein

arlnla% . Abenteuer der Spitzen-
; J 5 e P klasse.

Quahk'j’f ist | e
unser Pro gramm®

Atari-Home-Computer,
iV fir IBM, M5X und
Sinclair

HOMECOMPUTER-SOFTWARE

¥




Laser im PC-Format

Sanyo bringt mit dem Laser 3000
einen Apple-kompatiblen Rech-
ner auf den deutschen Markt. Das
Gerit ist mit einem 2 MHz 6502A
Prozessor ausgeriistet und bietet
fiir rund 1700 Mark 64 KByvte
RAM. Centronics eingebaut, hoch-
auflésende Grafik (560 x 192 bei
sechs Farben. 280 x 192 bei acht)
und eingebautes 32K-Microsoft-
Basic verstechen sich bei diesem
Preis von selbst.

Jugend, forscht!

Endspurt zur Anmeldung bei Ju-
gend forscht "85, dem Wettstreit
einfallsreicher und wilbegieriger
Midchen und Jungen. Am 30.
November ist Anmeldeschluf3 fiir
die 20. Runde des Wettbewerbs.
Jugendliche im Alterbis 21 Jahren
kénnen sich mit Themen aus Bio-
logie. Chemie, Geo- und Raum-
wissenschaften, Mathematik/In-
formatik. Physik. Technik oder
dem Sonderpreisthema Arbeitswelt
intensiv auseinandersetzen. Neben
dem nicht zu unterschitzenden
Gefiihl. dabeigewesen 7u sein. win-
ken Geld- und Buchpreise, Stu-
dienaufenthalte und Einladungen
7u Veranstaltungen.

Scharf nachgedacht! Vielleicht Eillt
einem unserer Leser ein interes-
santes Thema ein. Auch mit dem
Computer lassen sich — nicht nur
im Bereich Mathe/Informatik —
interessante Vorhaben ausfithren.

Fiir die Junioren, dieam 31.12.84
noch keine 16 Jahre sind. wird
nach den gleichen Regeln "Schiiler
experimentieren’ veranstaltet.
Nihere Information gibt’s bei der
Stiftung Jugend forscht e.V. Not-
kestralbe 31. 2000 Hamburg 52.

Musik auf dem Apple

Wer in die Musik-Welt des Midi-
Interface hineinschnuppern moch-
te. ohne sich gleich selbst einen
Synthesizer in die Bude 7u stellen.
dem kann der Osterreichische Bas-
sist und Jazzer Adelhard Roidin-
ger auf dieSpriinge helfen. Der hat
namlich ausgekostet. was fiir Mog-
lichkeiten in eilnem Apple in Ver-
bindung mit diversen Synthys steckt
und das Ergebnis als .Computer

& Jazz Projekt I' im August auf

Platte (TH 100284, Vertrieb  pline”.
Postfach 827. 4600 Dortmund 1)
gebracht.

Lediglich Bass und Schlagzeug
sind hier ..natiirliche “Instrumente.
hinter denen die Elektronik einen
neuen, interessanten, aber keines-
wegs befremdlichen Klangteppich
entrollt. Trotz aller angewandter
Technik wirkt das Ganze im kei-
nem Moment kiinstlich. Wer sich
noch weiter in diesem Versuch der
Auseinandersetzung mit der zur
Zeit modernsten Maglichkeiten
der Soundgenerierung vertiefen
will, fiir den hilt Thein. Linien-
strafie 12, 2800 Bremen 1 das zu-
grunde liegende Notenmaterial be-
reit.

In Reinschrift

Mit einem Nadel-Matrixdrucker
fiir jeden Microcomputer belebt
iti-Datentechnik. Telemannstrafie
8. 7250 Leonberg den Markt. An
die 1700 Mark kostet die Centro-
nics-Ausfithrung  des Olympia
electronic compact NP. Wer dic
Wahl zum V.24-Interface nutzen
machte. darf knapp zwei Tausen-
der hinlegen. Fiir dieses Geld
kann man sich allerdings dann
auch die Grafikfihigkeit fiirden C
64 erkaufen. Schonschrift beherr-
schen alle angebotenen Versionen
aul Knopfdruck.

Schone GriBe aus Polen

Drei Wachen dauerte das erste
Computercamp Polens.dasindie-
sem Sommer in Frombork statt-
fand. Dreiflig computerbegeisterte
Jugendliche fanden sich zusam-
men. um in den Girten. in denen
einst Copernicus seine Himmels-
beobachtungen durchfiihrte, zu
zelten. Vortrigen zu lauschen —

und zu programmieren.Bis in die
spiten Nachtstunden war man oft
voller Begeisterung daber.

Die Erfahrungen warenso positiv.
dal} man plant. einen Club ins
Leben zu rufen. Im Novembersoll
es losgehen. Wer gerne Kontakt
mochte zum _InforMik", wende
sich an uns. Keine Angst, man
versteht dort auch Deutsch.

22

Kontaktadresse der LOGO-User-Group

Bereits vor einigen Wochen be-
richteten wir iiber die neu gegriin-
dete deutsche LOGO-User-Group.
Leider lag uns die Adresse. an die
sich LOGO-Interessierte wenden
konnen. um Informationen abzu-
fragen. zum damaligen Zeitpunkt
nicht vor. Zur Erinnerung hier
noch einmal die Ziele der LOGO-
Arbeitsgemeinschaft: Intensivie-

rung des Erfahrungsaustausches-
mit auslindischen User-Groups,
Herausgabe einer LOGO-Zeit-
schrift. Hilfestellung im schulischen
Bereich und natiirlich eine umfas-
sende Beratung der Gruppen.
Interessierte konnen sich an fol-
gende Adresse wenden: Dr, Ste-
phen Molyneux. Fasanengarten-
strale 4. 8000 Miinchen 83.
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CBS SOFTWARE: VON DEN STARS
UNTER DEN SPIELE-ENTWICKLERN

Hflgl‘h
 Mileage

- RS

mwwm “HEWAITE erofer

DUCKS AHOY PIT STOP

In der rasanten Entwicklung der Computerspiele wahrend der
allerletzten Zeit haben sich ein paar Stars herauskristallisiert. Auf ihr
Konto gehen die erfolgreichsten Spiele im anspruchsvollsten Computer-
spielmarkt der Welt: in den USA.

Im neuen CBS Software-Programm sind nur Computerspiel-,
Unterhaltungs- und Lernprogramme enthalten, die von den Stars unter
den Spiele-Entwicklern kormmen. Jeder eine Autoritat auf seinem Gebiet.

CBS Software ist fir die ganze Familie entwickelt. Es gibt Vorschul-
Programme, die die Entdeckerfreude anregen, Spielprogramme, die eine
sinnvalle Beschaftigung bieten, Lernprogramme, die von Fachleuten auf
dem Gebiet der computerunterstutzten Didaktik erarbeitet wurden.
Und aufregende freizeitorientierte Spielprogramme.

Paradebeispiel Summer Games: Der internationale Wettkampf
der Spitzenathleten. Mit Erdffnungszeremonie und Siegerehrung.

Oder Temple of Apshai, wo Starke, Intelligenz und Weitblick helfen,
in den hunderten von Grabkammern nach kostharen Schatzen zu suchen.
Ein international ausgezeichnetes Strategie- und Fantasiespiel.

Bei Movie Musical Madness kann man Autor, Komponist und
Regisseur sein — in einem eigenen Hollywood-Film.

Pit Stop — eine Kombination von Autorenn-Action mit Strategie-
Spielzugen.

Math Mileage hilft den Kindern, ihre Fahigkeiten in den Grund-
rechenarten zu entwickeln, wahrend sie ein Rennen gegen die Uhr fahren.

Und Ducks Ahoy, ein frohliches Spiel in den Kanalen von Venedig.

Das sind nur einige Beispiele aus dem CBS Software-Programm,
aber jedes beweist: Was von den Stars unter den Spiele-Entwicklern
kommt,wird auch bei den Computerspielern ein Hit. = P ST

CBS Software gibt \elsc 5chu; fiir Com- B BE NN
modore 64, Commodore 20, Atari 400/ Uiawn [ iy
600/800/1200 und bald auch fiir andere
Stars unter den Heimcomputern. 50 FTWARE

MOVIE MUSICAL MADNESS




Auf Zorros Spuren

Wer seinen Commodore nicht
mehr sehen kann. der sollte ihm
eine Maske verpassen. Und wenn
schon Maske, dann doch gleich
eine Tastaturschablone, aufdieet-
liche wichtige PEEKs und POKEs
abgedruckt sind. Beispiclsweise
fiir Sounds, BASIC-Befehle. Feh-
lermeldungen. Operationen aller
Art, ASCIT-und CHR$-Codes, Lei-
der hat der Hersteller dieser Niitz-
lichkeit fiir VC-20 und 64er Freun-
de. I. Dinkler. Am Schneiderhaus
7. 5760 Arnsberg 1. beide Seiten
seiner Erfindung genutzt. so dal}
der User ab und an mehrals nétig
ins Wirbeln kommt. Fiir Indivi-
dualisten gibt es eine Blankomaske

zum Selbstbeschriften, die man-
chen Notizzettelwust abzutragen
helfen kann.

Computers Gesicht

Im giinstigsten Fall hat der Com-
puternovize einen Farb- oder gu-
tern SW-Fernseher. um mit sei-
nem neuerworbenen Freund in
Verbindung zu treten, Sobald sich
die aufgebrachte Zeit vor dem Bild-
schirm vermehrt. stellt man fest,
dali der Fernseher doch besser fiir
den wilden Western geeignet ist.
Eine Hilfe kann hier derMD-1251
von Samsung sein. Dieser Daten-
monitor bietet wahlweise griine
oder bernsteinfarbene Zeichen.
Mit einer Videobandbreite von 20

MHz kann er schonzu den Profes-
sionellen geziihlt werden. Sein Preis
von 400 Mark lift allerdings auch
den Hobbycomputerianer aufhor-
chen. Leider wird kein Video-,
sondern ein TV-Kabel mitgelie-
fert.so dal der C 64 beispielsweise
nur mit einem DIN-Chinch-Adap-
ter auf den 12" Schirm gebracht
werden kann.

In der kleinsten Hutte

Oft. wenn nicht meistens, landet
der Heimcomputer an einem Platz,
an den er nicht gehort. Auf einem
Schreibtisch zum Beispiel. der auch
noch anders genutzt wird. Dann
heifit es. hin-und herriumen. Und
die Sitzposition ist fiir den Riicken

@ @ ... und alles so preiswert,
er=Hits im Novembers &% 35i"umn
@ 089-55 55 98
a0 L]
fir HeimComputer
ATARI 2600VCS: CBS-COLECOVISION: COMMODORE 64 (K): Verarbeitungs-Prog. € 64
H.E.R.O. nur 89,—  Spielkonsole nur 238,— Hoover Boover  nur 19,— von VideoMagic:
Decathlon nur 89,— Frogger nor 99,— Trax nur 19,— MagicAdress nor 139,—
Pitfall Il nur 89,— Popeye nur 99,— Azek Challenge mnur 32,— SuperDisketten-
SR L LS s wr 32, btk T mur 79
spider Fighter nor 34:_ Moonsweeper nur ’9:_ CGV..Of Khafka nur 32,— ATARI GOOXLISOOXI. ‘B):
Grand Prix nur 43,— Wing War nur 99,— Forbidden Forr. nuor 32,— ;:uer - nur ;g,_
Chopper Comm. nur 49,— Cosmic Avenger nur 59,— itmaschine nur G
Death Star B. nmur 49,— River Raid nur 89,— COMMODORE 64 (D): Ski-Weltcup nur 75—
Q-Bert nur 49,—  Beam Rider nur 89,— HERO. nur 75,— ATARI 600XL/800XL (K):
'E::-: . Strikes B. nur g:,— gu:ger"ﬂme 129,— Toy Bizarre nur 75,— Dimension X nur 69,—
om nur — ntarct. .
Moo Swesper e 59— - Adveiure 139,— Pitfall 1I nur 75,— :T:l'lll 600XL/800XL g’qﬂ).
Atlantis nor 19,— Miner 2049 nur 139,— Flugsimulator I nur 169,— uck Rogers nur y—
Cosmic Arc nor 19,—  Rocky 139,— Pogo Joe (C+D) mnur 69,— Disketten fir €64 und
Crash Dive nur 29,95 Cabb. Patch Kids 139,— XL/800XL:
Megaforce nur 29,95 " COMMODORE 64 (M): ATARI 6?2'. 30—
M°A*S*H nur 29,95 SEXSE Ot e
Alle 3 als P. nur 75,— MATTEL E-B:r; ::: ::'—. :oz:bic Fgl:rT!s' o gg'_
Kiboom uid = uck Rogers y— ek Challenge  nur —
2 Drehregler  mur 39,—!  INTELLIVISION &
Superbreakout Q-Bert nor 49,—
fiir Drehregler nur 29,95! Frogger nur 49,—
Super-Charger Tutankham nur 49,—
ki, Wallonan & Frog Bog nur 29— EXPRESS-VERSAND TEL.: 089.5 5 5 5 98
Rabbit Trans. nur 99— Bas ke|bu|| nur gg ,— SONNENSTR. 9, 8000 MUNCHEN 2
Donkey Kong nur - i :
JOYS“_C_KS: ket sl o 9:_ Ich bestelle fiir System
Quick Shot | nur 29,— Treasure of T. nur 109,— Spiel-Titel:
Quick Shot II nor 39,— Bump’n Jump nor 119,— v ; R
{?:ick Shot 1l alle IMAGIC nur 49,— Yorname: s
ur CBS) nur 69,— 3er-Pakete von : LZIOrt:
Compefit. Pro  nur 59—  IMAGIC-Spielen Strabe PLZ/Ort
Comp. Pro Micro nur 69,— (freie Auswahl) nur 129,— Datum, Unterschrift:
Arc. Joystick nur 59,— Bitte schreiben Sie in Blockbuchstaben!
Powerstick CBS nur 79,— Sie erhalten mit Lieferung unsere neuesten Unterlagen und Preise!
Senso JS f. CBS  nur 99,— Alle Bestellungen per NN, also DM 5,— dazu.
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auch meist nicht optimal. Fiir we-
niger als 200 Mark bietet Metall-
Plast. Hiittenstralle 1-19. 3070
Nienburg einen in jeder Hinsicht
flexiblen Tisch auf Rollen.

Fir Ordentliche

Bei wem sich nach Anschaffung
eines Druckers Papierstapel un-
schon tiirmen. fiir den bietet
"DAZLI" die eine oder andere Ab-
hilfe. Ein Druckerbord fiir 73
Mark schafft unter dem Helferlein
Platz fiir 500 Blatt Endlospapier.
und eine Auffangvorrichtung fiir
einen knappen Hunderter erwar-
tet geduldig die Resultate der
Schwarzen Kunst. Erhiltlich liber
den Fachhandel.

Neues Atari-Label:

Qualitativ gute Software preiswert.
so die Auskunft des zustdandigen
Produktmanagers. kommt aus dem
Hause Atari unter dem Label
.UserSoft”. Wie der Name schon
sagt, handelt es sich um Program-
me. die von Usern geschrieben wur-
den. Das Software-Spektrum ist
breit angelegt: Vom Lottozahlen-
ziehungs-Programm iiber Spiele
(Bowling. Golf. Surround und
Don Paint) bis hin zu Dateiver-
waltungen. Interessant ist zwei-
felsfrei der Preis fir diese Pro-
gramme. die sowohl fiir Atari-
Computer als auch fiir den C 64

Spectrum

KEMPSTON Centronics Interface
TYP E mit Steuersoftware in ROM.
LLIST, LPRINT und COPY (auch
Supercopy mit 4facher VergréBerung)
DM 219,90

KEMPSTOM Centronics Intertace

TYP S. Funktionen wie oben, jedoch Soft-
ware auf Cassette.
DM 158,80

zwei Shifttasten — groBe Leertaste

— Microdrive Interface | ansteckbar —
erstaunlicher Preis!

RIKB2:DM 198,00

TELESOUND brandneu; Spectrum-Ton Uber Fernsehlautsprecher, Chne Loten einfach im
Rechner. anstecken; moduliert Tonsignal auf HF-Fernsehausgang. Komplettpreis:
DM 49,90

Der Superrecorder SPRINT

Ladr und saved jedes Spectrumprogramm mil vierfacher
Geschwindigkeit (z B 48K statl uber 5 Minuten in nur 75
Sekunden] Bandgeschwindigkeit 18 cm/sek Yoll kompati-
bel zu jedem ‘normal’ aufgenommenen Programm. Ein-
fach an Extension-Port anstecken, — keine exierne Sirom-
versorgung — keine Ubersplelkabel, — Extension-Fort am
Recorder durchgefunhrl — akzeplient alle Tape-Befehle
(LOAD, SAVE VERIFY] — dig A F hnik

d h keing Aussteuar/Lautstarkeeinstellung mehr. — grofie b
Datensicherheit! Der Prais- und Qualitatshit. wenn es
darum geht Daten schnell und kostengunstig 2u speichern

ohne das Aufzeichnungsformal zu andern (kein ~“Umsink
ken' der Software nonig) For 16/48K Rechner Komplettlieferung DM 269.00

Software Spectrum'

-

Spectrum KEYBOARD NACH INDUSTRIESTANDARD
in Metallgehsuse aus englischer Fertigung — 41 Tasten
mit original Beschriftung — vergoldete Kontakte —

Software C-64:

Original Spectrum
Kempston Joy-
stick-Interfacr
DM 48,90

Spectrum
Interface fiir Trackball (auch

Kempstonkompatibel" fir jeden
Joystick) einfach anstecken

DM 49,90

Fir C-64, Super Trackball in schwerer Aus-

Spectrum usw. fihrung, sofort anschliebar an
Competition VC20, CB4, Atari mit Inter-
Pro-Joystick face auch an Spectrum.
nur DM 54,90 DM 79,90
LIGHTPEN von D'ktronics. Endlich konnen Sie bel Ihrem Spsctrum direkt Uber den Bild-
schirm eingeben. Meniisteuerung mit Circle, Polygonzug Rechteck, Fill mit beliebi

E?\;D;Q ggw Komplett: Lightpen & Interface & Software zu sinem ungiaubilchen Preis:

VISCOUNT DISCDRIVE und CONTROLLER [5‘! 2")

Der abselute Ster unter den Floppy-Sysiemen fur den

Spectrum, nicht nur was den Preis betritt. — Contralier
einfach ansteckbar — Alle Betehle im ROM (auch BACK

fur Kopien von einer Floppy aul eine anderel], — DOS

belegr Specherplatz oberhal RAMTop. d h Umkopieren

von Cassetie aif Floppy auBerst einfach. — formatiert ca
100K pro Floopy: — Directory mil 38 moghchen Filegintra-
gen - grofe Datensicherheit. — Shugghan-Lautwerk mit
integriertem Netztail!

Controller & Laufwerk & deutsches Handbuch [
komplett DM 899,00

Volle 82 Zeichen peo Zoilo, sl | Textvararbeung SYS64 DM 3490 Originaisgial: Si flitzen aul dom Mand harum UGGY DM 2080
?l‘us—-luunbbf rml 5 Adrossan Assembiec’ DM 4490 Versuchen Sig, don Aliens 2u enfkomman. aber Vorsicht SKAAMBLE DM X950
o st s i i  BUG" DM 34%0 it viee . KONG DM 330 = - B
Progras AuhAech Ao 1 FORTH® DM 79,00 Eines der attwendegsten Spiske Nir den CBMB4 MOTHERSHIP DM 38,90 b
DELETE, RENMEER, cLocn EXAMINE Lsim Dae Originalspiel mit phantastischer Grafik MEOCLYPS OM 2080 |
ot T de Spactum ! EXT-BASIC' DM 1890 S sazan am Cockpd und habon DAS 3DSgisl IDTIME TREK OM 2390
P Mmach el N L hich e SIS el m Sf:"‘" bt ;.f"‘m bt oy m o ﬁ Info-Katalog 10r Spactrum - C84; Uber 100 Seiten mit visken Brogrammon diaki 2um
Fast rechl mscmuwar Technet 610 Zuge vorsus SUPERCHESS® DM 350 Daamwbmmmmmu i Helin briogt e DM 250 Abtsppen, Tipt « Info Uber Ihron Rechner, Peripherie und was man damit' machan kann
Das O "KONG® DM 2850 s Q'P'sw‘“ "Airch unterdische Gange® . CHINA MINER DM 2990 und natirlich jede Menge Programmbeschraloungen gegen DM 1— in Bristmarken
\g‘:‘hwlﬁﬂ thl mala }gflalai Ubertalpt wcouu‘r-aou‘sf- a m Aus fhnem wid 8in vodwediger Synihasizer mit L DM 89,80

inalspist mit folier Grafik und Sound . PENG' Fii aliy Maschinencodessparten DM 34,80
Bastonen Sio gogon din Trols, Orcs, Bulrogs und Wargs in MORIA OM 1990  Fanlaslischos Siralagispiel: Hior sind Sie L B S0SS DM R e R D i Ll an g el ai
Bringen Sie Froggy hes Uter dis Straba und den Fus JOGGER OM 1990 Valn 2DGenfik und SuparSound VORTEX RAIDER DM 20 "0 et A
Oder fordeen Sie unsenen Into-Katalog (DM 3~ an *1 Nur 48 K Dlor fordem S unsenan Info-Karalog (DM 3] an. Handglerantragen srwiinschi.
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lieferbar sind bzw. sein werden: 29
Mark, das kann man nur taschen-
geldfreundlich nennen!

Viel entscheidender aber ist dic
Produktphilosophie, die hinter
UserSoft steckt. Alle User sind
aufgerufen. ihre Programme an
das Hamburger Haus emzusen-
den. Die Chancen auf Verdffentli-
chung (und somit auch entspre-
chende Honorierung) stehen gut
— wenn die Programme in sich
stimmen. Talente werden hier end-
lich gefordert. Wer also in scinem
Programmkiistchen Dinge hat. die
er fiir verdffentlichungsreif hiilt.
sollte diese an Atari Elektronik
GmbH. Bebelallee 10, 2000 Ham-
burg 60, Stichwort: UserSoft schik-
ken. Viel Erfolg!

Fir Neugierige

Wer in der Nihe von Frankfurt
oder Miinchen zu Hause ist. darf
sich gliicklich schiitzen. Zu sehen
aus dem Bereich Computer wird
es nidmlich reichlich geben auf
dem 2. Bayrischen Computertag
im Lowenbriukeller Miinchen.
Stiglmaierplatz (2.12.1984) und
aul den 5. Hessischen Computer-
tagen in der Hugenottenhalle Neu
Isenburg (8./9.12.84). Wer sich
fiir neue und bewiithrte Produkte
interessiert. der sollte sich auf
den Weg machen.

Abenteuer ohne Ende

Und nochmal Atari! Ein Adven-
ture der Spitzenklasse. dassich mit
jedem amerikanischen Top-Pro-
gramm in Sachen Spielwitz und
Gralik messen kann. hat der 17jih-
rige Karsten Képer geschrieben.
Mythos" ist dieses Adventure be-
titelt, in dem es darum geht. einen
Planeten vom Bésen zu befreien,

So banal diese Programmbeschrei-
bung auch klingen mag. fest steht:
Was der Newecomerda zum Debiit
vorgelegt hat. ist schlicht gesagt
phantastisch! Hervorragende
Spielidee. bemerkenswerte Action
auf allen Ebenen, erstaunliche Viel-
seitigkeit, guter Sound und (er-
zeugt auf dem Koala Touch Pad

bzw. der Atari Maltafel exzellente
Grafik. Auf .Mythos" werden wir
in der Dezemberausgabe von CP/T
ausfiihrlich eingehen!

Ahnlich interessant aufgemacht
scheint uns ..Globetrotter”. Apo-
strophiert im Untertitel als .In 30
Tagen um die Welt” steht da eine
Simulation an. in der strategische
Elemente mit Kurzzeit-Action ge-
mischt sind. Bis zu vier Spieler
kénnen sich darin versuchen. in
vorgegebenem Zeitraum und mit
10.000 Mark fiktivem Startkapital
ausgestattet, acht Stiadte per Flug-
zeug. Schiff. Zug oder Auto zu
erreichen.

CAtlantis® schlieBlich. entwickelt
von einem Atari-Userclub-Mit-
glied, iiberzeugt wie die beiden
vorgenannten Spiele durch Witz.
gute Soundeffekte und ausgefeilte
Grafik. Kurzinhalt: Es gilt, das
sagenumwobene . Atlantis® zu fin-
den und dort den Atlantis-Schatz
zu heben. Mit Widerwartigkeiten
unter Wasser— ob Haie. Quallen.
Mangel an Sauerstofl’ oder win-
kende Nixen — mul} gerechnet
werden. Auch dariiber mehrinder
nichsten Ausgabe.

Spezieller Datenrecorder

Normalerweise besorgl ein x-be-
lichiger Cassettenrecorder oft mehr
schlecht als recht die Datenspei-
cherung bei Threm System. Die
Boston Computer Handelsgesell-
schaft. Rosenheimer Str.145 a,
8000 Miinchen 80 will diesem
Mifistand in Thren Augen nun zu-
leibe riicken. Thr MC 3810 ver-

spricht fiir knappe hundert Mark
Einsetzbarkeit fiir alle gingigen
Heimcomputer und zeigt iiber
Leuchtfelder. was er gerade so
treibt - vom Saven bis zum Laden.

patiblen SX-64 ADS. In ihm ist
das Melidateninterface gleich ein-
gebaut. Die Programmierung ist
vom Commodore-BASIC V2 be-
quem durchzufiithren.

C64 wird hochtechnisch

Fiir den professionellen Einsatz
des C 64 7ur MeBwerterfassung
bietet Datalog. Postfach 405.4050
Ménchengladbach 2 das nétige

Geriit; Ein Interface. das mit allen
CBM-Rechnern der Serien 4000
und 8000, sowie dem C 64 und
dem SX 64 kompatibel ist. Vier
Analogeingiinge /- 10 V mit einer
Auflosung von 12 bit (5 mV) ste-
hen bei fiinfzig Messungen pro
Sekunde zur Verfiigung. Knapp
2000 Mark kostet der Spaf.

Fiir den mobilen Datenerfasser
gibt es den tragbaren, C 64-kom-

Atherisches Vergniigen

Wer schon immer mal wissen
wollte. was aul der Kurzwelle sei-
nes Transistors piept und zufillig
einen Spectrum besitzt. der sollte
sich an Michael Schramm. Freili-
grathstralie 5. 2300 Kiel wenden.
Der bietet namlich fir schlappe
2wanzig Mark ein Programm. das
die riitselhaften Morsesignale in
Klartext auf den Bildschirm bringt.
Die Gebegeschwindigkeit des Sen-
ders erkennt es selbststindig.

Nachschlagen, ade!

Fiir die Atari-Modelle 800. 600X 1.
und 800XL bietet das Ingenieur-
Biiro Zoschke. Postfach 12648150
Holzkirchen schnellen Uberblick
in Sachen Grafik-Svmbole. Fiir
18 Mark sind sie als Etiketten pas-
send fiir die Tastatur erhiltlich.

Kontaktmittel

Einen Universal-Akustikkoppler
mit voller FTZ-Nummer stellt
CTK Dolmanstrafie 82. 5060 Ber-
gisch-Gladbach 1 vor. Volle tau-
send Mark mufl man sich den
CTK 2000, bei 1200 baud halbdu-
plex-.bei 300 baud vollduplexfi-
hig allerdings schon kosten lassen.

12
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Musik auf dem Computer

Immer mehr Computer-Freunde wollen die
Sound-Moglichkeiten ihres Rechners nutzen.
Die Frage ist nur, was das System kann.
Und: Wie wird’s gemacht? Das ganze Spek-
trum des Musik-Machens auf dem Computer
zeigen unsere Autoren auf. Von der generel-

CP/T 11/84
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len Beschreibung “Der Sound aus dem die
Spiele sind“ iiber die “Neueste Deutsche Wel-
le“ bis hin zum “Background-Tune“-Pro-
gramm. Eines verbindet die folgenden
Beitrdge — sie sind von Usern fiir User ge-
macht.
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usical Instrument Digital Interface
— dieser Name verbirgt sich hinter
dem geheimnisvollen Kiirzel *"MI-

DI’. Wir haben es also offenbar mit einer
Verbindung zwischen Musikinstrumenten
untereinander oder zwischen Musikinstru-
menten und Computern zu tun. Damit so ei-
ne Verbindung iiberhaupt in sinnvoller Weise
arbeiten kann, muf} natiirlich an den in Fra-
ge kommenden Musikinstrumenten irgendet-
was digital sein. Das fiihrt uns zu den soge-
nannten 'Synthesizern’, deren Bedeutung in
der professionellen und in der hobbymiBig
betriebenen Musik in den letzen Jahren ex-
plosionsartig zugenommen hat und an denen
in der Tat einiges digital ist, wie wir gleich se-
hen werden. Synthesizer gehéren bekanntlich

zur Gruppe der 'Keyboards' (= Tastenin-
strumente), was aber diejenigen Leser, die
"nur’ Gitarre oder Fléte oder moglicherweise
iberhaupt kein Instrument spielen kénnen,
nicht abzuschrecken braucht. Man kann
durch MIDI mit Tasteninstrumenten auch
und gerade dann, wenn man sie nicht mecha-
nisch beherrscht, sehr viel anfangen.

Wie macht ein
Synthesizer Musik?

Vom grundlegenden Prinzip her ganz dhn-
lich wie Ihr Computer, der ja auch auf rein
elektronischem Wege Tone erzeugen kann.
Beim klassischen, von Robert Moog ent-
wickelten Synthesizersystem, das auch heute
noch den meisten professionellen und semi-
professionellen  Gerdten  zugrundeliegt,

Eine Wanze fiir
Computer, die die
Klinge abhért, ist

das MIDI-Interface

zwar nicht, aber es
lassen sich mit sei-

ner Hilfe Klangfolgen
realisieren, die selbst
Spitzenorchester vor Neid
blali werden lassen.

Wer einen C64 hat, findet sich vielleicht
morgen in der Hitparade. Wie wir’s mit
 MIDI als Schnittstelle zum neuen Hobby?

Deutsche

schwingen ein oder mehrere Oszillatoren
stdndig mit ganz bestimmten Grund-Schwin-
gungsformen wie Sdgezahn, Rechteck oder
Sinus. Die Frequenz (= Tonhéhe) dieser Os-
zillatoren wird von elektrischen Spannungen
gesteuert, die in der Hauptsache die Tastatur
liefert; beispielsweise kann man aber auch
fiir das Erzeugen eines Vibratoeffektes die
Ausgangsspannung eines langsam schwin-
genden Sinusoszillators auf die Tonhohe Ein-
flu} nehmen lassen. Die Schwingungen der
einzelnen Oszillatoren kénnen nun miteinan-
der gemischt werden, meist steht zum Erzie-
len spezieller Klangeffekte auch noch ein
Rauschgenerator zur Verfiigung, und das Er-
gebnis dieser Mischung des grundsatzlichen
Klangmaterials wird nun durch Klangfilter
und Verstirker hindurchgeschickt, deren Ak-
tivitdten wiederum von sogenannten Hiill-
kurven gesteuert werden. So eine Hiillkurve
wird jedesmal in Gang gesetzt, wenn eine Ta-
ste gedriickt wird. Mit ihr kann man beein-
flussen, ob der resultierende Klang kurz und
percussiv. mit einem harten Anschlag sein
soll, wie beispielsweise bei einem Xylophon,
oder ob er weich einsetzen soll, wie bei
Streich- oder Blasinstrumenten,

Computer im Synthesizer

Wie man aus dieser sehr knappen Zusam-
menfassung der Funktionsweise der klassi-
schen Synthesizer sehen kann, gibt es eine
Fiille von verschiedenen Parametern, die auf
das Klangergebnis einwirken konnen. Des-
halb waren die Synthesizer der siebziger Jah-
re immer Gerite mit einer Tastatur und un-
heimlich vielen Knopfen, an denen man diese
Parameter einstellen konnte. Wollte man
nun beim Musizieren, moglicherweise sogar
wihrend eines Stiickes in einem Konzert, ei-
nen anderen Sound einstellen, dann mubte
man natiirlich eine enorme Ubersicht iiber
die genauen Positionen der vielen Bedie-
nungselemente haben und durfte beim Um-
stellen kein einziges vergessen. Dadurch
standen die 'Keyborder’ der Rockmusiker
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standig unter Stre3 und waren fast mehr mit
Herumdrehen an ihren Knopfen beschaftigt,
als mit dem Spielen auf der Tastatur. So kam
der Wunsch auf, einmal entdeckte, interes-
sante Sounds im Synthesizer abspeichern und
mit einem einzigen Knopfdruck abrufen zu
konnen, was durch die Entwicklung der Mi-
krochips und Kleincomputer moglich wurde.
Die Mikroelektronik hielt ihren Einzug aber
nicht nur in die Abspeicherung von Sounds,
sondern auch in deren Erzeugung. Bei vielen
Svnthesizern sind inzwischen die Oszillatoren
digital, das heiBt, Schwingungen werden
durch das Abrufen von Speicherinhalten und
nicht mehr analog durch Riickkopplungen
oder Kippschaltungen erzeugt. Aullerdem
konnten durch die Anwendung von Compu-
tertechnologie Systeme mit vollig neuartigen
Klangerzeugungsmethoden entwickelt wer-
den, die mit dem klassischen Moog-System
praktisch nichts mehr gemeinsam haben und
vollig andere, teilweise wesentlich vielfaltige-
re und lebendigere Klangergebnisse liefern.

Das DX-System von Yamaha beruht auf

Frequenzmodulation, wodurch sehr brillan-
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te, obertonreiche Schwingungen synthetisiert
werden konnen. Andere Synthesizer sind so-
gar in der Lage, echte Naturkldnge digital
abzuspeichern und auf Tastendruck original-
getreu wiederzugeben.

Auch in der Tastatur eines modernen Key-
boards spielt die Mikroelektronik eine wich-
tige Rolle: Bei einer herkdmmlichen elektro-
nischen Orgel ist fiir jede Taste ein eigenes
Klangerzeugungssystem zusténdig, das durch
die Taste einfach an- und ausgeschaltet wird.

Das Klangerzeugungssystem eines Synthe-
sizers dagegen ist so aufwendig, dall man aus
Kostengriinden nicht eins fiir jede Taste bau-
en kann. Die ersten Synthesizer waren des-
halb alle monophon, das heifit, man konnte
nur einen Ton zur Zeit spielen. Die moder-
nen Gerite sind 6- bis 16-stimmig, das heif3t,
sie besitzen 6 bis 16 Klangerzeugungssyste-
me, und eine Computerlogik mul} beim Spie-
len stdandig ermitteln, welches System welcher
gedriickten Taste zugeordnet werden soll.

Und dann ist da noch die Sache mit den
'Sequencern’: Schon in den siebziger Jahren
gab es solche Gerate, mit denen man einfa-

Midi-fihige Synthesizer ca. Preise
Roland JX 3 P 2500,—
KIWI (=Siel Opera 6) 3000,—
Roland Jupiter 6 6000,—
Roland Jupiter 8 9000,—
Yamaha DX 7 3800,—
Yamaha DX 9 2600,—
Bit one 2400,—
KORG Poly 800 1800,—

Midi-fihige Rhythmusmaschinen

ca. Preise
Oberheim DX 3700,—
MFB 512 900,—
Roland TR 606 700,—
Roland TR 808 1800,—
KORG KPR 77 1100,—
Drumulator 3000,—
Segential Circuits
Drum Traks 3200,—
Yamaha RX 15 1500,—
Yamaha RX 11 2200,—

che Tonfolgen in Form von elektrischen
Spannungen speichern und dann automa-
tisch ablaufen lassen konnte. Viele werden
sich noch an den Hit "Pop-Corn’ erinnern, in
dem diese Technik Anwendung fand. Spiter
hat dann fast jeder Hersteller einen fiir sei-
nen Synthesizer passenden Computersequen-

cer entwickelt oder gleich mit in den
Synthesizer eingebaut, mit groflerer Speicher-
kapazitat und mehreren Stimmen, versteht
sich natirlich.

Der Wunsch nach Normung

Wenn nun in jedem modernen Synthesizer
ein Computer steckt, dann kann man sich
fragen, ob es nicht moglich sein koénnte, ver-
schiedene Gerdte miteinander zu koppeln,
um zum Beispiel von einer Tastatur aus meh-
rere Synthesizer mit verschiedenen Klingen
spielen zu konnen, oder Synthesizer mit
Heimcomputern zu koppeln und sie von die-
sen steuern zu lassen. Erstaunlicherweise ist
es den fiihrenden Herstellern gelungen, sich
auf eine Norm zu einigen, die sie MIDI ge-
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nannt haben. Es handelt sich dabei um eine
serielle Schnittstelle, mit der heute fast jeder
Synthesizer ausgeriistet ist oder nachtriglich
ausgeriistet werden kann. Jedes Interface be-
sitzt ein MIDI-In-, eine MIDI-Out- und eine
MIDI-Thru-Buchse, um Informationen zu
empfangen, abzugeben oder einfach weiter-
zuleiten. Aus Kostengriinden hat man sich
fiir die aus dem deutschen HIFI-Markt be-
kannte 5-Pol-Din-Buchse entschieden, so
daB3 zum Verbinden der Gerite untereinan-
der ein herkémmliches Stereo-Uberspielkabel
verwendet werden kann. Um die Verbindung
zu einem Computer herzustellen, ist ein
Computer-Interface erforderlich, das an den
Computer angesteckt wird und dann mit
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5-Pol-Din-Kabeln an den Synthesizer ange-
schlossen wird.

Was kann MIDI?

Betrachten wir zunichst kurz die Verbin-
dung von Synthesizern untereinander. Durch
sie wird es moglich, von einer Tastatur aus
mehrere dieser Instrumente gleichzeitig zu
spielen, wodurch man verstindlicherweise
schon mit einem Tastendruck sehr viel orche-
stralere Kldnge erzeugen kann, als frither, da
ja die angeschlossenen Synthesizer auf véllig
verschiedene Kldnge eingestellt sein kénnen,
Inzwischen werden sogenannte Expander-
Module angeboten, die nur noch Klinge er-

zeugen und keine eigene Tastatur mehr besit-
zen, die also von einem anderen Synthesizer
aus gespielt werden miissen. Solche Gerite
haben den Vorteil, daff jemand, der seine
Keyboard-Anlage erweitern méchte, nicht
lauter fiir ihn nutzlose Tastaturen mitbezah-
len muB. Auch das Umschalten von Kldngen
kann durch das MIDI-Kabel iibertragen wer-
den. Das schafft besonders beim Einsatz auf
der Biihne groBe Erleichterung.

Richtig interessant wird es aber erst, wenn
man einen Computer mit ins Spiel bringt.
Durch ihn kann man Verbindung aufnehmen
mit dem Innenleben des Synthesizers und so
mit Hilfe geeigneter Software alle Funktio-
nen kontrollieren oder in sie eingreifen. Da

Die Stimme seines Herren

Wenn der Commodore auf einmal spricht

oicemaster besteht aus zwei Teilen:
Veiner Diskette und einem kleinen

A/D-(Analog/Digital)Wandler, an
den ein Mikrofon angeschlossen wird.

Mikrofon? Da wird die Sache ja langsam
interessant. Wenn man die Voicemaster-
Diskette eingeladen hat, hort man zuerst eine
kurze Begriifung, dann erscheint auf dem
Bildschirm noch ein kleiner Text mit Copy-
right und den {iblichen Priliminarien — und
dann? Dann geschieht gar nichts. Denn Voi-
cemaster ist eine Befehlserweiterung.

Speak X, Learn X, Put “Filename®,g,
Find “Filename“8, Screen, Clear, Speed J,
Volume J, Rate J sind ihre neuen Befehle.

Danach entdeckt man, daB einige Beispiel-
programme auf der nicht kopiergeschiitzten
Disk sind. Nachdem wir eines namens “Le-
vel“ eingeladen hatten, sah die Sache ziem-
lich banal aus, eine Zahlenkette aus lauter
Nullen lief links, in der Mitte ein senkrechter
Strich, den Bildschirm herunter. Wie man
durch das sehr diirftige Manual erfahrt, dient
dieses Programm zur Einstellung der Emp-
findlichkeit des A/D-Wandlers. Auf erzeugte
Gerdusche reagierte die Zahlenkette emp-
findlich, aus den Nullen wurden Zahlen zwi-
schen 1 und 25, die sich auch noch zur
Bildschirmmitte hin bewegten. Wir wihlten
ein anderes im Manual beschriebenes Pro-
gramm: CLOCK. Nachdem wir es gestartet
hatten, wihlten wir aus dem Menii die Op-
tion “Wecker stellen®. Tatséichlich horte man
zur vereinbarten Zeit ein leises Piepen.

Auf Tastendruck sollte die Uhr jetzt auch
noch die Zeit ansagen konnen, doch ein Ge-
misch aus Piepen und anderen Gerduschen

tiberraschte uns. Jetzt hatten wir den Bogen
aber raus, und damit sind wir auch bei dem
konkreten Vorteil des Voicemasters gegen-
liber Speechboxes: Er spricht einem nach,
was man zuvor durch das Mikrofon eingege-
ben hat. Das kann ein Satz, ein Wort oder
nur ein Gerausch sein; Sound, der gerade aus
dem Fernseher kommt oder alles mogliche.
Gaben wir also getreu die Zahlen von 0 bis
12 via Mikrofon ein, die englischen Aus-
dricke AM und PM, den Satz “Time to wa-
ke up®“ und dhnliche kleine Sachen. Als wir
dann das Uhrenprogramm erneut zur Zeitan-

Voicemaster:

mit minimalem
fechnischen Auf-
wand werden
Geriusche aller
Art so in den
Rechner gebracht,
dalj sie per Ta-
stendruck abruf-
bar sind.

sage brachten, horten wir die eigene Stimme
aus dem Fernseher kommen, die eine recht
genaue Zeitansage machte.

Die Qual, den SID des Commodore richtig
anzusteuern, entfallt somit. Bei einem spite-
ren Gebrauch der Sitze und Gerdusche
braucht man noch nicht einmal mehr den
A/D-Wandler im Userport zu haben. Er
dient nur zur Eingabe.

Voicemaster wird von COVOX vertrieben,
soll aber bald auch in Deutschland erhiltlich
sein zu einem Preis, der etwa bei 150,— DM
liegen wird. Jens Ey
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Deutschlands groBer Verlag fiir Computerbiicher und -Programme prasentiert:

TIPS & Tricks & CO.

'--11-|FIJH'
| EINSTEIGER |

Mit dem neuen DATA BECKER Ein-
steigerbuch den brandneuen
CPCA464 kennenlernen.

Wer sich fUr den brandneuen
Schneider-Homecomputer CPC464
entschieden hat, findet mit dem
DATA BECKER Buch .CPC464 fur Ein-
steiger gleich den richtigen Start.
Neben den wichtigsten Hinweisen
uber Handhabung und AnschiuB-
maoglichkeiten bringt das Buch
erste Hilfen flr eigene Programme
auf dem CPC464. Zahlreiche Abbil-
dungen und Bildschirmfotos
erganzen den Text. Das ideale Buch
fiir jeden, der mit dem CPC464 das
Computern beginnen will.

CPCA464 FUR EINSTEIGER, 1984,
Uber 200 Seiten, DM 29,

E——

ATARI

SO0XL/BOOXKL

rFUR EINSTEIGER

Dies solite Inr erstes Buch zum
ATARI 600 und 800XL sein. Es ist
eine sehr leichtverstandliche Ein-
flihrung in Handhabung, Einsatz,
Ausbaumbglichkeiten und Pro-
grammierung der ATARI 600/800XL

i

- Vorkenntnisse sind nicht erforder-

lich. Erganzt wird der Text durch
zahlreiche Abbildungen und Fotos.
Genau das richtige Buch zum Ein-
steigen ins Programmieren mit
ATARI 600 und BOOXL.

ATARI 600/800XL FUR EINSTEIGER,
1984, iber 250 Seiten, DM 29—

Tips & Tricks

Eine Fundgrube Rir den
APPLE Il Anwander

B DATA BECKER BUCH

Endlich ‘'mal was von DATA BECKER
fur Apple!

Besonders wichtig: Dem APPLE Il
TIPS & TRICKS Buch liegen Erfah-
rungen in der Arbeit mit dem Il+,
lle und dem neuen superkompak-
ten lic zugrunde. Nltzliche PEEKs
und POKES, Grundlagen der ASSEME-
LER-Programmierung, Farbgrafik,
Aufbau von Bildschirmmasken sind
nur Ausschnitte aus der Themen-
vielfalt. Ein Uberblick Uber den Ein-
satz von wichtiger Software fur
den APPLE Il rundet dieses neue
Buch ab, das jeder APPLE Il Besitzer
haben solite.

APPLE Il TIPS & TRICKS, 1984, Uiber
400 Seiten, DM 49,-

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf-Tel. (02 11) 31 00 10 -im Hause AUTO BECKER

Der CPCdEu'l Ist nicht nur zum
Spielen d

Das neue Schulbuch Zum CPC4ae4
von Professor VoB enthalt, didak-
tisch gut aufbereitet, viele inter-

essante Problemlgsungs- und Lern-

programme (quadratische Glei-
chungen, exponentielles Wachs-
tum, Geschichtszahlien, engl. Voka-
bein lernen und vieles mehr). Die-
ses Buch ist nicht nur fr Schiler
bestens geeignet, sondern fur
jeden, der in die Programmierung
wissenschaftiicher Probleme ein-
steigen will.

DAS SCHULBUCH ZUM CPC 464,
1984, ca. 380 Selten, DM 49—

e —

i

Interessant fur Schiler, Lehrer und
Eltern ist das Schulbuch zu ATARI
600/800XL. Vo Vokabelnlernen
Uber Molekibildung, exponentiel-
les Wachstum bis zum Pythagoras
und Geschichtszahlen enthait es -
didaktisch gut aufbereitet - viele
interessante Programme. Vior
allen schiler der Mittel- und Ober-
stufe werden in Mathe, Bio, Physik,
Chemie, Sprachen und anderen
Fdachern wieder fit.

DAS SCHULBUCH ZU ATARI 600/
EE'PQ(; 1984, Uber 300 Seiten,

EIN DATA BECKER BUCH

Damit lernen Sie das APPLESOFT-
BASIC und einen verniinftigen Pro-
grammierstil von Grund auf. Eine
leichtverstandliche Einflihrung in
Anwendung und Programmierung
von APPLESOFT-BASIC. Die wichtig-
sten Befehle, Arbeiten im Pro-
gramm- und Direktmodus, Schiei-
fen, indizierte Variablen, Ein- Aus-
gabe, Sprunganweisungen. Vion Dr.
Renate Prust didaktisch hervorra-
gend geschrieben. FUr jeden, der
solide und sicher in die Program-
n*:nl?rung seines APPLE Il einsteigen
will,

Trainingsbuch zu APPLESOFT-
BASIC, 1984, ca. 300 Seiten, DM 39~

Viele Tips und Tricks rund um den
CPC464

Vom Hardwareaufbau, Betriebs-
system, Basic-Tokens, Zeichnen mit
dem Joystick, Anwendungen der
Windowtechnologie und sehr vie-
len interessanten Programmen
wie einer umfangreichen Dateiver-
waltung, Soundeditor, komfor-
tablen Zeichengenerator bis zu
kompletten Listings spannender
Spiele bietet das Buch viele Anre-
gungen und wichtige Hilfen. Diese
riesige Fundgrube sollte jeder
CPC464-Besitzer haben!

CPC464 TIPS & TRICKS, 1984, Uber
250 Selten, DM 39—

Computer
flrs
Geschdft

EIW DATA BECKER BUCH

Auf dieses Buch haben Manager,
Unternehmer, Freiberufler und all
diejenigen gewartet, die sich fur
den beruflichen und geschaftlichen
Einsatz eines Mikrocomputers
interessieren. Leicht verstandlich,
kompetent und ohne jedes .Com-
puter-Chinesisch” zeigt es, was ein
Computer fir Sie tun kann. Um das
Thema Computer kommen Sie
nicht mehr herum. Dieses Buch hilft
Ihnen dabei.

COMPUTER FURS GESCHAFT, ca. 250
Seiten, DM 39,-

So etwas haben Sie gesucht.
Umfassendes Nachschlagewerk
zum Apple Il und seiner Program-
mierung, allgemeines Computer-
lexikon von A-Z und Fachworter-
buch mit Ubersetzungen wichtiger
enalischer Fachbegriffe. Das DATA
BECKER Lexikon'zum Apple Il

stellt praktisch drei Bucher in
einem dar.

DAS DATA BECKER LEXIKON

ZUM APPLE II, 1984, (iber

300 Seiten, DM 49—
Erscheinungstermin:

Ende Oktober '84.

Damit lernen Sie das CPC 464 Basic
von Grund auf. Nicht nur die einzel-
nen Befehle und ihre Anwendung,
sondern auch einen richtigen,
sauberen Programmierstil. Vion der
Problemanalyse (ber den FluBplan
bis zum fertigen Programm. Dazu
viele Ubungsaufgaben mit Lésun-
gen und zahireichen Beispielen,
DAS BASIC-TRAININGSBUCH ZUM
gl:nc 34964, 1984, ca. 300 Seiten,

DATA BECKER'S
HOMECOMPUTER
BUCH

EIN DATA BECKER BUCH

Faszinierend, was so ein Homecom-
puter alles kann, Dieses leicht ver-
standliche Buch, das keinerlei Com-
puterkenntnisse voraussetzt, hift
Ihnen nicht nur bel der richtigen
Kaufentscheidung. Es berat Sie
auch umfassend beim sinnvollen
Einsatz Ihres eigenen Computers.
Wichtige Informationen, wertvolle
Ideen und niitzliche Vorschidge
Zum Thema

HOMECOMPUTER auf Uber 250
Seiten flr nur DM 29,-

DATA BECKER Biicher und
Programme erhalten Sie im
Computer-Fachhandel, in den
Fachabteilungen der Kauf-
und Warenhduser und in
guten Buchhandlungen,
Auslieferung Schweiz
Thail AG, Osterreich
Fachbuchcenter ERB,
Niederiande BRUNA
& ZOON Verlag.




zum Beispiel die Tastatur des Synthesizers
nichts anderes macht, als eine digitale Infor-
mation dariiber abzugeben, welche Taste ge-
rade mit welcher Geschwindigkeit und Dauer
heruntergedriickt wurde, kann man diese In-
formation vom Computer aus in das Instru-
ment schicken und so den Computer den
Synthesizer spielen lassen, den Computer al-
so als Sequencer benutzen. Natiirlich kann
der Computer iiber das Interface auch Infor-
mationen vom Synthesizer empfangen, zum
Beispiel wieder iiber gedriickte Tasten, und
kann sich so *merken’, was man gespielt hat
und diese Ereignisabfolge verdndert, korri-
giert oder auch ganz natiirlich wiedergeben.
Wie diese Kommunikation zwischen Compu-
ter und Synthesizer organisiert ist und zwi-
schen welchen Bereichen der beiden Gerite
sie stattfindet, ist nur eine Frage der Pro-
grammierung des Computers.

Praktische Anwendung

Um mit MIDI arbeiten zu kénnen, brau-
chen wir also mindestens einen Synthesizer
mit MIDI-Anschluf}, einen Computer mit
Diskettenlaufwerk und das MIDI-Computer-
Interface. Als Computer empfiehlt sich der C
64; er ist unter Musikern bei weitem am mei-
sten verbreitet, wodurch es fiir ihn natiirlich
auch das vielfaltigste Softwareangebot gibt.
Ein Diskettenlaufwerk muf3 zwar nicht unbe-
dingt sein — es gibt auch Software auf Cas-
setten — aber gerade weil wir es bei MIDI
mit sehr umfangreichen Programmen und
grofien Speicherinhalten zu tun haben und

Tenj:m‘er—' o

natiirlich die meiste Software auf Floppys
angeboten wird, sollte man am Laufwerk
nicht sparen. Das Computer-Interface ist ein
kleines Kastchen, das lediglich so um die 100
Mark kostet.

Mit dieser Kombination von Geréten kon-
nen wir nun unseren Computer auf dem
Synthesizer spielen lassen, um Musikstiicke
aufzunehmen, die wir selbst mit den Fingern
auf der Tastatur nicht bewiltigen, oder um
uns selbst zu begleiten, beim Komponieren
zum Beispiel. Hier besteht noch eine gewisse
Verwandtschaft zu den iiblichen Musikpro-
grammen, die es fiir jeden Computer gibt.
Aber da bei MIDI die Klangerzeugung vom
Synthesizer, einem richtigen Musikinstru-
ment, und nicht vom Computer besorgt
wird, befinden wir uns schon bei dieser ganz
einfachen Art der Anwendung auf einer we-
sentlich erhohten Ebene. MIDI leistet jedoch
noch viel mehr. Zundchst kénnen wir, wie
schon oben erwihnt, an allen moglichen Stel-
len in unseren Synthesizer eingreifen und die
in ihm befindlichen Daten verwalten und ver-
dndern. Wir koénnen aber auch einen zweiten
oder noch mehr Synthesizer an das Interface
anschlieffen. Jede Information, die'das MIDI
tibertragt, wird durch einen bestimmten *Ka-
nal’ geschickt, von denen es 16 gibt. Das be-
deutet, wir kénnen 16 verschiedene Gerite

mit speziellen, nur fiir sie bestimmten Infor-
mationen ansprechen. Zum Beispiel ist denk-
bar, 16 verschiedene Synthesizer anzuschlie-
BBen, die alle etwas Unterschiedliches spielen,
und zwar je nach Beschaffenheit der einzel-
nen Gerdte mit jeweils 6 bis 16 Stimmen pro

Synthesizer; eine wirklich monstrése Partitur
146t sich so programmieren.

Selbstverstidndlich kann man den Compu-
ter direkt iiber MIDI oder tiber ein Zahlinter-
face auch mit jedem modernen, program-
mierbaren Rhythmuscomputer synchronisie-
ren, wodurch sich komplette Songs realisie-
ren lassen — wir haben es sozusagen mit
einem digitalen Mehrspurstudio zu tun. Sind
wir im Besitz einer kleinen Mehrspurmaschi-
ne, zum Beispiel eines Vier-Spur-Cassettenre-
corders, kénnen wir den Computer iiber eine
Taktspur mit dem Tonbandgerdt synchroni-
sieren und die verbleibenden Spuren fiir die
Aufnahme von analogen Musikereignissen
wie Gesang oder Gitarre benutzen.

Auf der Bithne beim Live-Konzert wird
MIDI in Zukunft die Keyboarder von ihrer
Tastenburg befreien, in die sie sich heute im-
mer noch einmauern miissen, um mit ausge-
streckten Armen in  teilweise  fast
akrobatischer Manier verschiedene Synthesi-
zer gleichzeitig bedienen zu konnen. Eine ein-
zige Tastatur wird ausreichen.

Letzlich kommt es natiirlich immer darauf
an, daBl man die passende und bedienungs-
freundlichste Software zur Verfiigung hat.
Das Angebot erweitert sich stdndig, und fiir
geschickte Programmierer 6ffnet sich hier si-
cherlich ein Markt, auf dem sie fiir musiker-
freundliche Software dankbare Abnehmer
finden werden. Mit den Tests einiger im
Handel befindlicher MIDI-Programme wer-
den wir uns in den niéchsten Ausgaben von
CP/T griindlich beschaftigen.

Lutz Vogelsang i’



BACKGROUND-TUNE

... und die Musik spielt dazu!

——:::éillf_EiHk:rt:f%iitfis:__::::——jﬁ

m letzten Heft von COMPUTER Praxis

veroffentlichten wir ein Programm (AS-
TRO-CITY) mit einer interrupt-gesteuerten
Musik. Einige werden es bemerkt haben:
Wenn Sie die BREAK-Taste wahrend des
Spieles driicken, stoppt das Programm aber
die Musik spielt weiter! Erst nach SYSTEM
RESET ist Ruhe. Diesmal bringen wir ein Li-
sting, mit dem Sie selbst solch eine "Back-
ground-Musik’ fiir Thre Programme ganz
nach Belieben erstellen kdnnen.

Unsere Hintergrundmusik macht es ein-
fach und bequem, eine Melodie zu kompo-
nieren und sie mit dem dazugehorigen
Maschinen-Programm auf Cassette abzu-
speichern, Anschlieend laden Sie Thr BA-
SIC-Programm wie gewohnt in den Atari
und hingen mit ENTER“C:“ das Musik-
Programm hinten dran, Wenn Sie nun Ihr
Programm starten, beginnt auch die Musik
zu spielen, und Thr Spiel oder was auch im-
mer (warum nicht Textverarbeitung mit Mu-
sik?) lauft ohne Verlust an Geschwindigkeit.

Was zu tun ist

Nach dem Programm-Start wird der Bild-
schirm erstmal schwarz und es geschieht etwa
sieben Sekunden lang nichts. In dieser Zeit
werden die DATA-Zeilen gelesen und verar-
beitet. Ohne Vorwarnung erscheint dann auf
dem Bildschirm eine Klaviertastatur und eine
nervige Melodie ertont. Am linken, unteren
Bildrand blinkt “PRESS START® und das
sollten Sie dann au<h schnell tun, denn damit
wird die Musik geldscht. Sie kénnen nun mit
lhrem Atari eigene Musik spielen, die Ta-
stenreihe von TAB bis RETURN entspricht
den weiflen, die Reihe dariiber den schwar-

100 REM by Peter Bluemer, 4370 MARL

110 GRAPHICS 0:POKE 752,1:POKE 710,0:
POKE 709,0:X=13:Y=2:V0L=175:TEM=10:SYN=1:

MENGE=0
120 REM POKE 16,64:POKE 53774 ,64

130

? CHR$(160); :NEXT T
140

? CHR$(153):NEXT I

POSITION 1,13:FOR I=0 TO 35:? CHRS(14);:
NEXT T:POSITION 1,23:FOR I=1 TO 36:

? CHR$(13);:NEXT I

=8:C0SUB 170:Q=22:GOSUB 170:GOTO 190

FOR I=16 TO 19:POSITION Q,I:

7 CHR$(130);CHR$(32);CHR$(130); CHR$(32)

;CHR$(160) ;CHR$(130) ;
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POSITION 1,15:FOR 1=0 TO 35:2 CHR$(18);:
NEXT I:FOR I=14 TO 23:POSITION 6,1:

POSITION 1,8:FOR I=0 TO 35:? CHR$(13);:
NEXT I:FOR I=1 TO 7:POSITION 14,T:

zen Klaviertasten.

Zum Speichern der Téne brauchen Sie ei-
nen Joystick, der in die erste Buchse (Port 1)
gesteckt wird. Den zuletzt gespielten Ton
speichern Sie durch Driicken der Feuertaste.
Mit dem Hebel verdndert man Lautstirke,
Tempo und Syncro. Was ist Syncro? Jeder
Ton wird von zwei Tongeneratoren gleichzei-
tig gespielt. Wenn beide auf gleicher Fre-
quenz schwingen, hort man das nicht. Sind
die Frequenzen etwas verschoben, klingt der
Ton voller. Syncro gibt die Grofle dieser er-
wiinschten Verschiebung an.

Die eingegebene Melodie wird mit der
START-Taste ein- und ausgeschaltet. Fehler
konnen leider nicht einzeln berichtigt wer-
den; mit der OPTION-Taste 16scht man alles
und mufl von vorn beginnen. Das fertige
Musikstiick wird auf Band geschrieben,
wenn man die SELECT-Taste driickt. Sollen
die neuen Programm-Zeilen auf Diskette ge-
speichert werden, miissen Sie in Zeile 890 den
OPEN-Befehl entsprechend dndern (OPEN
¥ 1,8,04D:..©).

Mit ENTER “C:“, bzw. “D:..%, ladt man
die Musik-Routine zu seinem Programm in
den Speicher. Mit GOSUB 31000 wird es ini-
tialisiert und gestartet, dieser Befehl mul} in
Ihr Programm eingebaut werden. Die Ton-
kanile Zwei und Drei erzeugen die Musik,
sie sollten daher nicht von Threm Programm

benutzt werden. Wichtig ist auch, dafl der
System-Timer H1 den zeitlichen Ablauf
steuert und daher ebenfalls sicherheitshalber
frei bleiben muf.

Zum Listing

Zeile 110 bis 330: Bildschirmaufbau. Die
Zeile 120 habe ich nachtriglich dazugeschrie-
ben; mit diesen POKEs wird die BREAK-
Taste eingeschaltet. Ich habe beim Testen des
Programms des Ofteren versehentlich auf sie
gedriickt, was natiirlich einen Stopp zur Fol-
ge hatte. Damit Sie beim Eintippen das Pro-
gramm stoppen konnen, ist Zeile 120 als §
REMark ausgedruckt. Wenn, nach dem Ab-
tippen, keine Fehler mehr auftreten (Listing
und Programm sind fehlerfrei!), konnen Sie
das REM loschen und damit Zeile 120 akti-
vieren. Das Programm ist dann nur noch mit
SYSTEM RESET zu stoppen.

340 bis 400: Maschinen-Routine, die die
Tasten abfragt und die Tone erzeugt.

410 bis 430: Interrupt-Programm zum Ab-
spielen der Melodie.

440: ITm Subprogramm 730 wird die Titel-
musik gestartet und, nach Driicken der
START-Taste, auch wieder geloscht.

450 bis 670: Hauptschleife. Joystick und
Tasten werden abgefragt und ausgewertet.
Die POKEs in 660 steuern das Interrupt-
Programm.

Subprogramm 680 bis 700: Das Interrupt-
Programm wird ein- oder ausgeschaltet.

Subprogramm 710 bis 720: Gespeicherte
Musik wird geloscht.

800 bis 1000: Neue Programm-Zeilen kén-
nen auf Cassette geschrieben werden.

GB

80 7 CHR$(130);CHR$(32);CHR$(130);CHRS(32)
;CHR$(130) ; CHR$(32) ; CHR$(160) ;CHR$(130):

NEXT I:RETURN
190

FOR T=20 TO 23:POSITION 8,I1:FOR I1=0 TO 13:

7 CHR$(160);CHR$(130); :NEXT T1:NEXT T

200

POSITION 8,14:? "CDEFGAHCDEEGA
H":POSITION 0,23:? CHR$(150);:

POSITION 37,23:? CHR$(130);

210

220
NEXT T
230
? "TEMPO
240

FOR I=0 TO 22:POSITION 0,I:? CHR$(150):
POSITION 37,I:7 CHR$(130):NEXT T
POSITION 1,0:FOR I=0 TO 35:? CHR$(142);:

POSITION 2,2:? "VOLUME:":POSITION 2,4:
:":POSITION 2,6:? "SYNCRO:"
POSITION 2,9:? "{INV( STRIG )}

—>TON UEBERNEHMEN":POSITION 2,10:

250

7 "{INV( START )}->MUSIK AN/AUS"
POSITION 2,11:? "{INV( SELECT )}

—>ABSPEICHERN" : POSTTION 2,12:
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? "{INV( OPTION ))->ALLES LOESCHEN"
POSITION 1,22:7? "TAB=C":POSITION 1,16:

7 "{INV( WERT)}"

POSITION 16,1:7 "({INV( BACKGROUND-TUNE )}
":POSITION 16,2:? "DEMO:"

POSTITION 16,3:? " (INV(TAB)},->STRIG->STRIG"

POSITION 16,4:? "{INV( W )},->STRIG->STRIG"

POSITION 16,5:? "({INV( R )},->STRIG->STRIG"

POSITION 16,6:? "{INV( T )},->STRIG":

POSITION 16,7:7 "{INV( R ))
»—>STRIG->{INV(START))"

FOR T=9 TO 12:POSITION 27,1:? CHR$(153):

NEXT I:POSITION 28,9:7 "{INV( TOENE )}":

POSITION 28,12:? "(INV(max.200)}"

FOR T=10 TO 11:POSITION 34,I:? CHR$(153):

NEXT I

RESTORE 350:FOR I=256 TO 378:READ A:

POKE I,A:NEXT I

DATA 104,72,173,252,2,201,255,240,31,162,0,
224,25,240,25,2325173,252, 202 21571512085
243,188,96,1,140,125,1

DATA 169,255,141,252,2,169,175,141,124,1,
169,1,141,24,2

DATA 173,124,1,201,160,240,3,206,124,1,173,
124,1,141,1,210,169,255,141,252,2,173,125,
1,141,0,210,96

DATA 44,31,47,30,46,42,24,40,29,45,27,43,
11553713, 488,10, 55,14,55,15, 52,190

DATA 243,230,217,204,193,182,173,162,153,
144,136,128,121,114,108,102,96,91,85,81, 76,
72,68,64,0

POKE 550,0:POKE 551,1:POKE 536,1

RESTORE 420:FOR I=1536 TO 1581:READ A:

POKE I,A:NEXT I

DATA 104,72,174,46,6,189,47,6,141,6,210,24,
105,2,141,4,210,169,175,141,5,210,141,7,

210,238,46,6

DATA 173,46,6,201,2,208,5,169,0,141,46,6,

169,10,141,24,2,96

GOSUB 730

POSITION 2,14:7 PEEK(381);" ":

IF PEEK(381)=0 THEN POSITION 4,14:7 " "

Z=S8TICK(0):IF Z=14 AND Y<>2

THEN POSITION X,Y:? CHR$(32):Y=Y-2

IF Z=13 AND Y<>6 THEN POSITION X,Y:

7 CHR$(32):Y=Y+2

POSITION X,Y:? CHR$(96)

POSITION 10,2:? VOL-160;" ":POSITION 10,4:
2 TEM;" '":POSITION 10,6:2 SYN;" M

IF Y=2 AND Z=11 AND VOL>160 THEN VOL=VOL-1

IF Y=2 AND Z=7 AND VOL<175 THEN VOL=VOL+1

IF Y=4 AND Z=7 AND TEM>1 THEN TEM=TEM-1

IF Y=4 AND Z=11 AND TEM<99 THEN TEM=TEM+1

IF Y=6 AND Z=11 AND SYN>O THEN SYN=SYN-1

IF Y=6 AND Z=7 AND SYN<99 THEN SYN=SYN+1

IF Z<>15 THEN FOR I=0 TO 3:SOUND 0,2,2,15:

SOUND 0,0,0,0:NEXT T

IF AN THEN 600

IF STRIG(0)<>1 THEN POKE
15834MENGE, PEEK(381) :MENGE=MENGE+1 :

POKE 381,0:FOR P=0 TO 20:NEXT P:

? "{BUZZER)"

IF MENGE>209 THEN MENGE=209

REM

POSTTION 30,11:7? MENGE:

IF PEEK(53279)=6 THEN GOSUB 680

IF AN1 THEN POSITION 2,10:

? "{INV( START )}":AN1=0:GOTO 640

IF AN THEN POSITION 2,10:? "({8%(SPACE)]":

AN1=1

IF PEEK(53279)=3 AND AN=0O THEN GOSUB 710

IF PLEK(53279)=5 AND AN=0 THEN SCO

POKE 1554,VOL:POKE 1577,TEM:POKE 1549,SYN:

POKE 1568,MENGE

GOTO 450

FOR P=0 TO 20:NEXT P

POKE 1582,0:1F AN=1 THEN AN=0:POKE 536,0:

POKE 551,1:POKE 536,1:FOR I=0 TO 3:

SOUND 1,0,0,0:NEXT I:RETURN

POKE 536,0:POKE 551,6:AN=1:POKE 536,1:

SOUND 0,0,0,0:RETURN

POSITION 2,12:? "LOESCHEN":

FOR I=1582 TO 1582+MENGE:POKE T,0:

SOUND 0,243,10,10:NEXT I

MENGE=0:POSITION 2,12:? "{INV( OPTION )}":

POSITION 30,11:? " "+ RETURN

RESTORE 780:FOR T=1583 TO 1583+75:READ A:

POKE I,A:I=I+1:POKE I,0:NEXT I:POKE 1549,1:

POKE 1554,175

POKE 1582,0:POKE 1577,4:POKE 1568,76:

POKE 536,0:POKE 551,6:POKE 536,1:

SOUND 0,0,0,0:POKE 709,14

POSITION 1,19:? "({INV(PRESS)}":

POSITION 1,20:? "{(INV(START))":

FOR P=0 TO 15:NEXT P

POSITION 1,19:?7 " "":POSITION 1,20:

A ":FOR P=0 TO 15:NEXT P:

IF PEEK(53279)<>6 THEN 750

MENGE=80: AN=1:GOSUB 680:G0T0O 710

DATA 102,114,173,85,85,102,114,173,85,85,

102,114,173,85,204,85,230,91,91,102,114,

230,91,91,102,114,230

DATA 91,91,102,114,230,91,204,91,173,85,85

7 CHR$(125) :POSITION 10,0:

7 "{INV( BACKGROUND-TUNE )}"

? :7 "INFORMATION ZUM ABGESPEICHERTEN PRO-
GRAMM: "

? :? "SOUNDREGISTER 2 UND 3 WERDEN
BENUTZT":? :? "POKE 536,1:SOUND 0,0,0,0:=

(INV( MUSIK AN ))"

? :? "POKE 536,0:SOUND 2,0,0,0:SOUND
3,0,0,0":7 "=(INV( MUSIK AUS )}"

? :? "POKE 1554,(161-175)=

{INV( LAUTER/LEISER ))"

? :? "POKE 1577,(1-255)=

{INV( SCHNELLER/LANGS.))"

? :? "DAS PROGRAMM BEGINNT BEI ZEILE 31000"

7 :7 "UND KANN MIT (INV(ENTER"C:"))
GELADEN WERDEN"

? :? :? "DRUECKEN SIE {INV( RETURN )}

ZUM ABSPEICHERN"

POKE 536,0;FOR I=0 TO 3:SOUND I,0,0,0:

NEXT I:ZEIL=31000:0PEN #1,8,0,"C:":GOTO 910

ZEIL=ZETL+10:RETURN

? #1;ZEIL:"RESTORE 31000:FOR I=1536 TO
":1582+MENGE; " :READ A:POKE I,A:NEXT
I:RETURN":GOSUB 900

? #1;ZEIL;"POKE 550,0:POKE 551,6:POKE
536,1:SOUND 0,0,0,0"

GOSUB 1000:FOR I=1536 TO 1580

PR L PREK (0 ot

IF I=1556 THEN ? #1;PEEK(I+1):I=I+1:

GOSUB 1000

NEXT I:? #1;PEEK(1581)

E=0:GOSUB 1000

FOR 1=1582 TO 1582+MENGE-1:

2 #1;PEEKCT) ", M sE=E4 1

IF E=26 THEN ? #1;PEEK(I+1):I=I4+1:E=0:

GOSUB 1000

NEXT I:? #1;PEEK(1582+MENGE):CLOSE #1

END

GOSUB 900:? #1:7 #1;ZEIL;"DATA ";:RETURN ,» a
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SPIELE, SPANNUNG,
Superd 7 AN

4 Superspiele
fiir den COMMODORE 64

Sie suchen madglichst gute Spiele fur
maoaglichst wenig Geld? Bitte sehr!
SUPER 4 bietet fur sage und schreibe
nur 49 Mark vier absolute Topspiele:
STAR CRASH - ein faszinierendes
Weltraumabenteuer.

SPUK - ein tolles Kletter- und Leiter-
spiel mit 29 verschiedenen Bildern.
PANCHO - ein Actionspiel mit einem
kleinen Mexikaner.

CROWN - ein Spielautomat der
besten Sorte mit Risikotaste und
goldener Serie.

Alle Spiele sind bisher in Deutsch-
land unverdffentlicht und wurden
VvOon uns aus Uber 100 Spielen fur Sie
ausgesucht.

Die SUPER 4 Diskette mit den vier
Superspielen gibt’s jetzt bei Ihrem
Handler flr nur DM 49,-

ABENTEUER

ADVENTURES - UND WIE MAN SIE PROGRAMMIERT ist ein faszinie-
render Flhrer in die fantastische Welt der Abenteuerspiele. Hier
1aBt sich ein erfolgreicher Autor in die Karten gucken; er zeigt,
wie Adventures funktionieren, wie man sie erfolgreich spielt und
wie man eigene Adventures programmiert. Der Clou des Buches
ist neben vielen fertigen Adventures zum Abtippen ein komplet-
ter Adventure-Generator mit Editor, Interpreter, Utilities und
Spieldateien.

Damit wird das Selbstprogrammieren packender Aben-
teuerspiele zum Kinderspiel. Natlrlich enthalt dieses
Superbuch auch fertige Adventures zum Abtippen.
ADVENTURES - UND WIE MAN SIE PROGRAMMIERT,
1984, (iber 200 Seiten, DM 39,~

EIN DATA BECKER BUCH

* (ber 500.000 Biicher und 150.000 Programme flir COMMODORE hat DATA BECKER
verkauft. DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME gibt's im Computer-Fachhandel,
in den Warenh&usern und im Buchhandel. Jetzt auch in Englisch, Franzdsisch

und Holldandisch in USA, KANADA, ENGLAND, FRANKREICH und BENELUX.

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 310010
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~Musik auf dem Computer

\ Der Sound

aus dem die
Spiele sind

Wir vergleichen, was Systeme drauf haben

ie soll man eine schoéne Jung-
frau retten, wenn man ihren Hil-
feschrei nicht hort? Wie soll

man sein Raumschiff schiitzen, wenn nir-
gendwo eine Alarmsirene ertont? Wie kann
man sich vor einem Drachen fiirchten, wenn
lediglich eine jammerliche Gestalt lautlos ein
_paar rote Kleckse auf den Bildschirm spuckt,
S0 die “Feuerfauchen® sein sollen?

sobald man an ihm zupft, so hat jeder Ton

Nur Gerdusche machen [llusionen perfekt.
Auch beim Programmieren gehort Klappern
zum Handwerk.

Aber wie will ein soundhungriger Compu-
terneuling aus Hunderten von Frequenzen
perfekte Effekte zusammenbasteln, wenn
ihm z.B. im TI-Handbuch mitgeteilt wird,
dali eine bestimmte Verzerrung “weilles
Rauschen® erzeugt und eine andere “periodi-
sches Rauschen®? (Kleiner Tip fiir zukiinftige
Anleitungsbuch-Schreiber: Nicht alle Com-
puterfreaks haben die Bochumer Musik-
hochschule besucht). Auch das Commodo-
re-Handbuch plaudert locker von “Hiillkur-
ven*, “Klangfarben“ oder “Hochtonfilter.
Da macht’s richtig SpaBl, Explosionen und
Pistolenschiisse zu programmieren. (Welche
“Klangfarbe® hat denn ein Pistolenschul3)?

Bevor es an einige grundsétzliche Prinzi-
pien der Sound-Programmierung geht, hier
schnell noch ein paar Trockeniibungen, die
fiir das Verstdndnis der Programm-Beispiele
niitzlich sind.

[> Frequenz: So wie ein Gummiring sich in
Schwingung versetzt und Téne von sich gibt,
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seine eigenen Schwingungen. Eine Frequenz
ist nichts anderes, als die Anzahl der Schwin-
gungen eines Tons. Als Mafleinheit wird
Hertz (Hz) genommen; das bedeutet Schwin-
gungen pro Sekunde. Unsere Abbildung
zeigt eine Schwingung von 2 Hertz.

-

1 Sekunde

> Weifes Rauschen: Wenn man alle Spek-
tralfarben auf einen Punkt biindelt, erhilt
man weifes Licht. Ebenso wird von einem
“WeiBem Rauschen® gesprochen, wenn aus
allen verfiigbaren Frequenzen zufillig ge-
wihlte Schwingungen zusammenklingen.
WeiBes Rauschen klingt unrythmisch, knur-
rend und knatternd und 148t sich daher fiir
alle Explosions- und Donnergerdusche her-
vorragend einsetzen.

> Periodisches Rauschen: Hier erténen zu-
f4llige Frequenzen in zeitlich gleichen Teilab-
schnitten. Das wirkt oft rhythmisch,
summend und surrend und a6t sich daher
gut fiir Maschinen- und Actiongerausche ein-
setzen. Weltmeister im periodischen Rau-
schen ist Atari, der fiir jeden Tonkanal tiber
drei Poly-Counter verfiigt (wird spater er-
klart), mit denen man insgesamt rund
800.000 rhythmische Effekte erzeugen kann.
> Hiillkurve: Das hat nichts mit Marilyn
Monroe zu tun, sondern beschreibt das ge-
samte Erscheinungsbild eines Klangs. Die
Abbildung zeigt, wie ein Ton in vier Phasen
aufgeteilt werden kann.

—_— -

1. Anschlag; 2. Primire Ausschwingungs-
zeit; 3. Dauerpegel; 4. Sekundire Aus-
schwingungszeit.

Beim Commodore lassen sich alle vier Ele-
mente eines Tons programmieren. Das er-
laubt die Nachahmung verschiedener Musik-
instrumente.
> Klangfarbe: Ein Apfel aus Amerika
schmeckt anders als ein Apfel aus Spanien;
trotzdem handelt es sich in beiden Fillen um
Apfel. Der Ton C Klingt auf einem Klavier
anders als auf einer Geige, obwohl es sich um
das gleiche'C handelt. Klangfarben sind die
unterschiedlichen Charaktere von Tonereig-
nissen, je nachdem, was mitschwingt.
> Hochtonfilter: So wie ein Kaffeefilter nur
die feinen Kaffeebestandteile hindurchlifit,
so gelangen durch einen Hochtonfilter nur
die hohen Frequenzteile eines Klangs zum
Output. Neben dem Hochtonfilter gibt es
noch Tiefton- und BandpaBfilter (fiir mittle-
res Frequenz-Spektrum). Sowohl bei Atari
als auch bei Commodore lassen sich Filter
einschalten. Das fiihrt zu sonderbaren, ver-
zerrten Sounds, die z.B. in Action- und
Sportspielen eingesetzt werden konnen.

Fiir Atari

Falls Sie schon mal mit den Frequenzwer-
ten aus der Bedienungsanleitung des Atari
arbeiten wollten, werden Sie festgestellt ha-
ben, daf die einzelnen Toéne miteinander un-
sauber klingen. Der Grund dafiir ist ganz
einfach: Die Tabelle stimmt nicht. (Das ha-
ben die Leute von Atari sicher gemacht, um
zu sehen, ob’s einer merkt.)

Bei Atari werden — im Gegensatz zu
Commodore und TI — keine Originalfre-
quenzen eingegeben, sondern in BASIC-
Werte umgerechnete Frequenzen. Die For-
mel dazu lautet:

BASIC-Wert

= 31960 (Originalfrequenz + 1)

Das mittlere C z.B. schwingt mit einer Origi-
nalfrequenz von 261,62 Hz. Demnach er-
rechnet sich der BASIC-Frequenzwert
hierfiir:

31960 (261,62 + 1) = 121,69
Aufgerundet = 122. In der Anleitung steht
jedoch fiir das mittlere C der Wert 126. Wir
bringen eine “richtig* errechnete Notentabel-
le auf der nichsten Seite.

Natiirlich kénnte man noch weitere Tone
anhingen; aber ab der BASIC-Frequenz 30
klingen die Noten wie Mitternachtsgesang ei-
ner Grille mit Stimmbruch.

Aufer reinen Tonen lassen sich beim Atari
noch sechs verschiedene Verzerrungen ein-
stellen, die ganz unterschiedliche Effekte
bringen und fiir die Spiele-Programmierung
besonders interessant sind.

-0 A A

£ingabefrequenz

Ausgabefrequenz

250 25 260 265 210 215 280 :
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B> Verzerrung 0: unrhythmisches, knurren-
des Rauschen
Anwendung: Explosion, Schuf3, Rauschge-
rdusche
> Verzerrung 2: verzerrtes, aber rhythmisch-
periodisches Rauschen
Anwendung: Begleitung fiir Action, Be-
wegung
- > Verzerrung 4: verzerrtes, knatterndes
Schlagen
Anwendung: Motor, utopische Flug- und
Fahrgerdusche
D> Verzerrung 6: rythmisches Surren
Anwendung: Maschinengeriausche, Roboter-
schritte, Rennwagen,
> Verzerrung 8: unrhytmisches Rauschen
Anwendung: Explosion, Schuf3, Drachen, al-
le Fauchgeriusche
> Verzerrung 12: vom verzerrten Brummen
bis zum melodischen Summen
Anwendung: sehr vielseitig, fiir Action, Flip-
per, Elektronik-Gerédusche

Die Verzerrungs-Angaben 10 und 14 brin-
gen reine Tone. Bei der Programmierung
von Soundeffekten mit Verzerrungs-Anga-
ben kann es vorkommen, daf hin und wieder
gar nichts ertont. Der Grund dafir liegt in
der Funktionsweise der AUDC-Register. Die

229 204 115 102

172 153 137

B6 77 68

Frequenzen werden nicht direkt zum Laut-
sprecher geschickt, sondern gelangen zu-
ndchst in einen Poly-Counter (Mehrfach-
Zahler), der mit drei verschiedenen Schiebe-
registern verbunden ist.

Die Schwingungen, die durch den
SOUND-Befehl (oder Direktzugriff) gewihlt
wurden, werden Bit fiir Bit in die Schiebere-
gister eingeschoben und mit jedem System-
takt des Rechners (bei Atari 1,79 MHz) um
ein Register weitergeschoben. Damit allein
kann natiirlich noch keine Verzerrung zu-
stande gebracht werden. Die entsteht erst da-
durch, daBl jedem Schieberegister eine sog.
NOR-Schaltung angeschlossen ist, die sich
einzelne Bits herauspfliickt, in bestimmter
Weise bearbeitet und wieder in das Schiebe-
register zuriickschickt.

Es gibt fiir jeden Tonkanal ein 4-Bit, 5-Bit
und 17-Bit Schieberegister. Je nach gewihlter
Verzerrung arbeiten sie in unterschiedlicher
Weise und anderen Kombinationen. Da-
durch entstehen die Sound-Charaktere.

Bei dieser elektronischen Schwerstarbeit
kann es vorkommen, daf} sich einige Fre-
quenzwerte beim IN- und OUTPUT der
NOR-Schaltung gegenseitig negieren (wahr-
heitsumkehren) und am Lautsprecher “Null®
ankommt. Etwas einfacher ausgedriickt: Der
Computer hilt’s Maul. Wenn das in Threm
Programm einmal vorkommt, wihlen Sie
einfach eine andere Frequenz; z.B. 246 statt
247. Meistens lafBt sich dadurch das Problem
sehr schnell beheben.

29 26

58 51 43 38 34

2642 216 193 182 162:145129 122108 97 91 B1 72 65 61 564 48 46 41 36 32 31 27 24

5-Bit Schieberegister

_pEEN B N L
H-(INN

=

Takt
i D 2. Takt
i . 3. Takt

24

Hier noch einige Beispiele fiir einfache,
aber wirkungsvolle Soundeffekte auf dem
Atari:

10 REM ATARI-BEISPIEL: SCHUSS
20 FOR X=15TO 0 STEP —1

30 SOUND 0,10,8,X

40 FOR Y=0 TO 6:NEXT Y

50 NEXT X

10 REM ATARI-BEISPIEL:

20 REM GEFAHREN-OBJEKT

30 REM ORIGINAL RADIX
10-LISTING

40 FOR X=—15 TO 15

50 FOR Y =200 TO 230 STEP 2

60 SOUND 0,Y,10,15-ABS(X)

70 NEXT Y: NEXT X

10 REM ATARI-BEISPIEL:

20 REM VIDEOSPIEL-SOUND
30 FOR X=16 TO 0 STEP —2
40 SOUND 0,X,6,15

50 FOR Y =0 TO 25:NEXT Y
60 NEXT X

Fiir Commodore 64

Beim Commodore ist natiirlich alles an-
ders. Zunichst gibt es eine gute und eine
schlechte Nachricht. Die gute: Die Sound-
und Musikmaoglichkeiten sind wesentlich um-
fangreicher als bei anderen Modellen. Die
schlechte Nachricht: Das Programmieren
dieser tollen Moglichkeiten ist so kompli-
ziert, dall der Traum vom schnellen Sound
im Handumdreh’n bald ausgetraumt ist und
die User liecber Omas Wellensittich zum Tril-
lern von Soundeffekten engagieren.

Nicht weniger als sechs POKEs sind nétig,
um den Widerspenstigen zum Singen zu brin-
gen. Wenn man das jedoch erst einmal ge-
schafft hat, kann man sich freuen. Die
Klangqualitét ist Spitze. Grund dafiir ist ein
eigens entwickelter Sound-Chip, das sog.
SID (Sound Interface Device).

Die sechs Angaben zur Erzeugung eines
Tons sind: Frequenzwert Low-Byte, Fre-
quenzwert High-Byte, Wellenform bzw,
Rauschen (falls gewiinscht), Anschlag, pri-
mire Ausschwingzeit, Dauerpegel, sekundi-
re Ausschwingzeit und Lautstérke.

Damit nicht genug. Der Ton muf nach
dem Erklingen wieder ausgeschaltet werden,
da es bei erneutem Aufrufen sonst zur gro-
Ben Stille oder anderen Fehlern kommen
kann. Fiir ganz vernaschte Soundkatzen gibt
es aullerdem noch die Moglichkeiten, ver-
schiedene Filter, Ringmodulationen und
Synchronisationseffekte zu programmieren.
(Keine Panik; wird alles noch mal erklart).
Erst einmal Sounds fiir Normalsterbliche.
Die Adressen fiir dic Angaben von Low-
Byte- und High-Byte-Frequenzwerten lauten:
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Deutschlands groBer Verlag fiir Computerbiicher und Programme préasentiert:

Alles was Sie schon immer uber
Computer wissen wollten.

Sie wollen sich einen Homecomputer anschaffen? Dann sollten Sie vorher
DATA BECKER's Homecomputer-Buch lesen. Darin finden Sie Ideen, Informa-
tionen und Vorschlige, die Sie zum kompetenten Kaufer machen. Und wenn
Sie schon einen besitzen, erfahren Sie hier alles, was Sie schon immer tiber
Homecomputer wissen wollten.

Ideen - Was kann man mit dem Homecomputer alles anfangen?

Spielen, Musizieren, Malen und Zeichnen, Entwerfen, Sammiungen verwalten,
sportliche Aktivitdten unterstiitzen, bei den Hausaufgaben helfen, Program-
mieren lernen, Finanzen und Termine kontrollieren, den Haushalt organisie-
ren, Messen und Regeln, Briefe und Blicher schreiben, Daten verwalten, Pla-
nen und Kalkulieren...

Informationen - Wie funktionieren die Computer?

D ATA BECKER’ s ' Chips und Prozessoren, Schnittstellen und Interfaces, Tastaturen, Joysticks,
Mause, Graphik-Tabletts, Monitore, Drucker, Plotter, Datenrekorder, Disketten-

| laufwerke...

HOMECOMPUTER - Vorschldge - Welche Computer-Anlage fur welchen Zweck?

BUCH Flr Spieler, Musikanten und Maler; fir Sammier, WiBbegierige und Bastler; flr
Einsteiger und Ehrgeizige; flir Schiller, Studenten und Eltern; fir Amateure
und Profis...

EIN DATA BECKER BUCH DATA BECKER's Homecomputer-Buch, liber 250 Seiten, nur DM 29,-

FUR EINSTEIGER.

Das sollte das jeweils erste Buch zu
lhrem Homecomputer sein. Eine
sehr leicht verstandliche Einflh-
rung in Handhabung, Einsatz, Aus-
baumdaglichkeiten und Program-
mierung lhres Computers, die kei-
nerlei Vorkenntnisse voraussetzt.
Flir COMMODORE 64, Schneider

So macht Einsteigen und Lernen richtig SpaB:
_ . ~

Szczepanawski

64

FUR EINSTEIGER

Lernprogramme,

CPC464 und ATARI 600/800XL. die es h -
64 fUr EINSTEIGER, ca. 200 Seiten, in sich haben!
DM 29,-. Junior Mathemat. Rechnen spielend lernen mit diesem
EIN DATA BECKER BUCH ATARI 600/800XL fiir EINSTEIGER, neuen Lernprogramm fiir Schiler der Unterstufe (bis 4.
ca.200 Seiten, DM 29-. Klasse). Diskette Junior Mathemat mit Handbuch nur
CPC 464 fiir Einsteiger CPC 464 fUr EINSTEIGER, DM 69,-
ATARI 600/300 XL far Einsteiger | €a. 200 Seiten, DM 29—,
——E DATA BECKER's Mathekurs. SchiuB mit den schiechten
: DAS SCHULBUCH Noten und der teuren Nachhilfe macht dieser Mathe-
o | Damit hilft Ihr Computer auch bei kurs fur die weiter fUhrenden Schulen. Jeder der drei
| der Schule. Interessante Pro- Teile ALGEBRA Il (Llneare Fl_JrIktlor'Ien und Gleichun-
DAS : gramme aus den Fichern Mathe- gen), ALGEBRA Il (Quadratische Gleichungen) und
g | matik, Physik, Chemie, Biologie, ALGEBRA IV (Potenzen, Logarithmen, Exponen-
COMMODORE 64 Fremdsprachen und Geographie, tialrechnung) kostet nur DM 49,—. Weitere
o ; bei denen zugleich auch einiges Teile in Vorbereitung.
i Wissen (ber die Elektronik und o
Informatik hangenbleibt. BRUSH UP YOUR ENGLISH. Dieser Kurs é &
DY DAS SCHULBUCH zum COMMODORE hilft Innen, Ihre Englischkenntnisse L)
64, ca. 330 Seiten, DM 49,-. wieder aufzupolieren. Drei Teile, @Q{)
EIN DATA BECKER BUCH DAS SCHULBUCH zum ATARI 600/ jEWEIIS nur DM 49,— 0 O_b‘
80C XL, (iber 300 Seiten, DM 49,-. o @KJ” S
eSS DAS SCHULBUCH zum CPC 464, M EE &
Das Schulbuch zum ATARI 600/800 XL ca. 380 Seiten, DM 49,-. V oo’ &
N F
Diese und viele weitere DATA BECKER BUCHER gibt's im Buchhandel, im Computerfachhandel und in 4& *g,‘?‘@e?? S
den Warenhdusern. Dort gibt's auch den kostenlosen, groBen DATA BECKER Katalog mit der groBen 4 O S
Buch- und Softwareauswahl rund um's Thema Computer. Katalog auch kostenlos direkt von v e
DATA BECKER. w O
Q Q Q\!\ < @
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Der Saund

aus dem die
Spiele sind

_ 1.Stimme
FREQ. LOW 54272 (Basis)
FREQ. HIGH 54273 (Basis + 1)
2. Stimme
FREQ. LOW 54279 (Basis + 7)
FREQ. HIGH 54280 (Basis + 8)
3. Stimme
FREQ. LOW 54286 (Basis + 14)
FREQ. HIGH 54287 (Basis + 15)

Das Handbuch zum Commodore beginnt
seine Frequenztabelle bei 16,4 Hertz. Das ist
auch gut so. Denn tiefere Téne sind kaum
noch wahrnehmbar; 16,4 Hertz klingt etwa
so wie das Muhen einer Kuh, vorausgesetzt,
es handelt sich um eine alte, miide Kuh.

Und wie funktioniert das mit dem Low-
und High-Byte? — Bekanntlich kann jedes
Register Werte von 0 bis 255 annehmen.
Wenn Werte iiber 255 registriert werden sol-
len, miissen sie jedoch fein sduberlich auf
zwei Register verteilt werden.

Die Umrechnungsformel dazu lautet:
HIGH = INT (Wert/256)
LOW = WERT — HIGH*256

Das Low-Byte wird immer in die erste
Adresse gePOKEt, das High-Byte in die
zweite. Soll umgekehrt aus den beiden Dezi-
malwerten der Original-Wert ermittelt wer-
den, lautet die Formel:

WERT = LOW + HIGH*256

Im Hdchstfall kann also 255 + 255*256
(= 65535) auf zwei Register verteilt werden.

Da im Fall der Soundprogrammierung sol-
che Frequenzangaben Blodsinn wiren (das
menschliche Ohr kann nur Tone bis etwa
14.000 Hz wahrnehmen), werden die Origi-

nalfrequenzen zunéchst in eine Hilfsvariable
(Frequenzparameter) umgewandelt, mit dem
dann nur sinnvolle Téne von 0 bis 3952 Hz
erzeugt werden konnen.

Das ist eine ganze Menge; ein normales
Symphonie-Orchester bringt es bestenfalls
auf 4,100 Hz (z.B. Pikkoloflote). Die einzel-
nen Dezimalwerte fiir Low-Byte konnen Sie
einfach der Tabelle S. 158/159 Ihres Hand-
buches entnehmen.

Als néchstes die Wahl der Wellenform:
Man kann zwischen Puls- (oder Rechteck-)
Sédgezahn- und Dreieckwelle wahlen.

r*—‘ Pulsweite

—

Puls— (Rechteck) Welle

A A A AND

ARRRRE

A__A 4
\ A 4

Dreieckwelle

]

Von Klangfarben war schon die Rede. Je-
de Klangfarbe hat ihre eigene Wellenform.
Das ldfit sich z.B. mit einem Oszilloskop
sichtbar machen. Das kénnen wir uns hier al-
lerdings sparen. SchlieBlich iibernimmt der
Computer die Hauptarbeit bei der Tonerzeu-
gung. Wichtig zu wissen ist, daB} die Pulswel-
le einen ndselnden Klang (wie Oboe), die
Sdgezahnwelle einen grellen Klang (wie
Trompete) und die Dreieckswelle einen abge-
rundeten Klang (wie Blockfléte) hat.

Rauschen, Sidgezahn- und Dreieckwelle
kénnen direkt programmiert werden; fiir die
Puls- oder Rechteckwelle mul3 noch die Puls-
breite angegeben werden (wurde im Hand-
buch mit Tastverhiltnis iibersetzt). Die
Adressen hierfiir sind:
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1. Stimme
Pulsw. LOW 54274 (Basis + 2)
Pulsw. HIGH 54275 (Basis + 3)
Wellenform 54276 (Basis + 4)
Rausch  Puls Sige Dreieck
129 6533 17 < dezimal
2. Stimme
Pulsw., LOW 54281 (Basis + 9)
Pulsw. HIGH 54282 (Basis + 10)
Wellenform 54283 (Basis + 11)
Rausch Puls Sidge Dreieck
129 65 33 17 < dezimal
3. Stimme
Pulsw. LOW 54288 (Basis + 16)
Pulsw. HIGH 54289 (Basis + 17)
Wellenform 54290 (Basis + 18)
Rausch  Puls Sige Dreieck
129 65 33 17 < dezimal

Das Handbuch verschweigt leider, dal es
auch mdoglich ist, die einzelnen Wellenfor-
men miteinander zu kombinieren. Das bringt
ganz neue Soundeffekte, die Sie ruhig mal
ausprobieren kénnen. Wenn Wellen kombi-
niert werden, muf} den in der vorstehenden
Tabelle angegebenen Werten zunichst eine
Eins abgezogen werden; also 128 statt 129
usw. Erst der Gesamtsumme (z.B.
128 + 64 = 129) muf} die Eins zur Aktivierung
des Steuerregisters zugerechnet werden.

Die ndchsten Angaben zur Sounderzeu-
gung sind Anschlag/primédre Ausschwingzeit
und Dauerpegel/sekundire Ausschwingzeit.
Ein Ubersetzer hat dies im Handbuch mit
Anschlag/Abschwellen und Halten/Ausklin-
gen wiedergegeben. Sei’s drum. Die Adressen
hierfiir lauten:

1. Stimme
An/prim. Aus 54277 (Basis + 5)
Dau/sek. Aus 54278 (Basis + 6)

2. Stimme
An/prim. Aus 54284 (Basis + 12)
Dau/sek. Aus 54285 (Basis + 13)

3. Stimme
An/prim. Aus 54291 (Basis + 19)
Dau/sek. Aus 54292 (Basis + 20)

Programmier-Beispiele fiir diese Adressen
entnehmen Sie den nachfolgenden Listings.
Die Variations-Moglichkeiten sind praktisch
unbegrenzt.

Falls man einmal den ldngsten Anschlag
und die gréBtmogliche Ausschwingzeit pro-
grammiert (beides 15*16), sollte man zwi-
schendurch ruhig einen Kaffee trinken
gehen. So lange braucht der Ton mindestens.

Das letzte der wichtigen Register des
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Sound-Chip reguliert die Lautstdrke. Die
Adresse lautet 54296 (Basis + 24). Sie gilt
fiir alle Stimmen. Es kénnen Werte von 0 bis
15 angegeben werden. Die restlichen Bits die-
ses Registers sind fiir Tief-, Band- und Hoch-
paffilter reserviert.

Hier nun einige Listings, mit denen die
Programmierung der einzelnen Adressen ver-
stiandlich wird:

10 REM COMMODORE SOUND-
BEISPIEL 1
20 LAUT =15:WELLE =17:LOW =1
30 BASIS =54272
40 POKE BASIS + 24,LAUT
50 POKE BASIS +6,2*16+5
60 POKE BASIS +5,2*16+5
70 POKE BASIS + 4, WELLE
80 FOR HIGH =100 TO
10 STEP—0.5
90 POKE BASIS + 1,HIGH
100 POKE BASIS,LOW
110 NEXT HIGH
120 POKE BASIS + 24,0:POKE
BASIS +4,0

10 REM COMMODORE SOUND-
BEISPIEL 2
20 BASIS =54272:WELLE = 33:
LOW =1
30 FOR OFT=1 TO 3:LAUT =8
40 FOR HIGH =60 TO 110 STEP
2.5
50 POKE BASIS + 24,LAUT
60 POKE BASIS +6,15%6
70 POKE BASIS +5,0
80 POKE BASIS + 4 WELLE
90 POKE BASIS + 1,HIGH
100 POKE BASIS,LOW
110 LAUT = LAUT + 1
120 |IF LAUT>14 THEN LAUT =15
130 NEXT HIGH:NEXT OFT
140 POKE BASIS + 24,0:POKE
BASIS +4,0

10 REM COMMODORE SOUND-
BEISPIEL 3
20 LAUT = 15:WELLE =65:HIGH =
2:LOW =100
30 PH =5:REM PULSWEITE HIGH
40 PL=50:REM PULSWEITE LOW
50 BASIS =54272
60 POKE BASIS + 24,LAUT
70 POKE BASIS +5,5*16 + 10
80 POKE BASIS +6,15*16 + 10
90 POKE BASIS +4,WELLE
100 POKE BASIS + 3,PH
110 POKE BASIS +2,PL
120 POKE BASIS + 1,HIGH
130 POKE BASIS,LOW
140 FOR Z=0 TO 1000:NEXT Z
150 POKE BASIS + 24,0:POKE
BASIS +4,0
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Musik auf dem Computer » = &

Fiir ZX-Spectrum

In der Bedienungs-Anleitung des ZX-
Spectrum wird als Beispiel fiir die Soundpro-
grammierung ein Stiick aus der 1. Sympho-
nie von Gustav Mahler angefiihrt. Solche
grofien Tone kann man mit dem kleinen Ra-
diergummitasten-Computer in Wirklichkeit
nicht spucken. Er besitzt einen kleinen, ein-
gebauten Lautsprecher und einen Beep-Ge-
nerator, dhnlich wie ihn einige Weckuhren
besitzen. Aber nichts fiir ungut.

Mit dem Spectrum lassen sich Sounds er-
zeugen, die man ihm zunichst einmal nicht
zutraut. Der Trick ist dabei, Tondauer-Werte
anzugeben, die unter Null liegen. In der Be-
triebsanleitung wurde leider nicht erwéhnt,
dal} dies moglich ist. Hier einige Ergebnisse
dieser Klangexperimente:

10 REM SPECTRUM SOUND-
BEISPIEL 1

20 LET ZEIT =0.0075

30 FORT=—12 TO 24

40 BEEP ZEIT,T

50 NEXT T

10 REM SPECTRUM SOUND-
BEISPIEL 2

20 LET ZEIT =0.009

30 FORT=—15TO 15

40 BEEP ZEIT,15—ABS T

50 NEXT T

60 GOTO 30

10 REM SPECTRUM SOUND-
BEISPIEL 3

20 FOR X=1TO 10

30 BEEP 0.05,1

40 BEEP 0.05,7

50 NEXT X

10 REM SPECTRUM SOUND-
BEISPIEL 4

20 FOR X=1TO 5

30 READ Z,T: BEEP Z,T

40 NEXT X

50 DATA 0.1,7,0.1,4,0.1,4,0.5,9,0.6,7

Hiillkurvensteuerung, Wellenform oder
Filter hat Sinclair nicht zu bieten. Trotzdem
kann man die Sound-Trick-Kiste mit den
oben gezeigten Prinzipien erweitern.

Fiir TI 99/4A

Ein TI-Begeisterter schrieb einmal, daf
dieser Computer “iiber eines der umfassend-
sten derzeit erhéltlichen Tonerzeugungssyste-
me verfiigt.”

Das darf man sicher nicht so ernst neh-
men, denn der TI ist in der Soundprogram-
mierung relativ  schwerfallig. Bei den

Rauschfrequenzen wird mit den méglichen
Angaben von -1 bis -8 der Eindruck erweckt,
es handle sich immer um andere Verzerrun-
gen (dhnlich wie bei Atari). In Wirklichkeit
kann man jedoch nur zwischen zwei Arten
(periodisches und weilles Rauschen) und un-
terschiedlichen Lautstirken wihlen.

Damit erschopft sich aber auch die Kritik.
Zundchst einige Soundeffekte:

10 REM TI SOUND-BEISPIEL 1

20 FOR OFT=1TO 4

30 FOR F=1500 TO 2750 STEP
250

40 CALL SOUND (—1000,F,0,—1,0)

50 NEXT F

60 NEXT OFT

10 REM Tl SOUND-BEISPIEL 2
20 CALL SOUND (90,220,0)

30 CALL SOUND (90,175,0)

40 CALL SOUND (180,—3,0)

10 REM Tl SOUND-BEISPIEL 3

20 FOR F=600 TO 200 STEP —50
30 CALL SOUND (1,F,0)

40 NEXT F

Bei der Musikerzeugung (also Noten iiber-
tragen, Tasten mit Orgelténen belegen usw.)
bietet der TI den Vorteil, dall Original-
Frequenzwerte eingegeben werden kdénnen,
und zwar von 110 bis 44733. Praktisch nut-
zen lassen sich dabei Angaben bis etwa 6000.

Ein praktisches Beispiel: Das Verhiltnis
von einer Note zur nichsten ganzen Note ist
1: ]/;_ (=1,12246). Wenn nun eine Ton-
leiter gespielt werden soll, ist es nicht notig,
jede Frequenzangabe einzeln anzugeben. Es
geniigt, den Wert 1,12246 als Multiplikator
(bei aufsteigender Tonleiter) oder als Divisor
(bei absteigender Tonleiter) anzugeben. Wird
z.B. der Frequenzwert 110 (Ton A) mit
1,12246 multipliziert, erhilt man 123,47, Das
ist die exakte Frequenz des Tons H, der in ei-
nem Ganztonschritt zu A steht. Multipliziert
man nun 123,47 mit 1,12246, dann erhilt
man 138,59. Das ist die exakte Frequenz des
Tons Cis, ein Ganztonschritt zu H.

Das Ganze funktioniert nicht nur beim
Ganztonschritt. Jeder andere Notenabstand
(fachménnischer ausgcdrﬁtilél: lnterv%lzl} 140t
sich durch die Formel 1: }/2_?, }2 1/; A
E ]/QT usw. bestimmen. Das Frequenzver-
héltnis ei11er120ktave (12 Halbtonschritte) ist
demnach 1: ]/; (=2).

Mit dieser Grundlage kann man z.B.
durch Tastendruck beim Orgelspiel alle ge-
wiinschten Intervalle aufrufen, ohne die ein-
zelnen Frequenzwerte in endlos langen DA-
TA-Zeilen speichern zu miissen. Die notwen-
dige Angabe wird immer simultan errechnet.
Alfred Gorgens
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V.

IGR-550 AT

Einen preisgiinstigen Drucker kann man schnell iiberall bekommen,
das Problem aber ist: Wie schlief3e ich ithn an meinen Atari an?

ie Firma Seikosha ist bekannt fiir
Dihre Drucker, deren Preis/Leistungs-

Verhaltnis recht gut ist. Von der
Microscan GmbH in Hamburg werden nun
drei Seikosha Matrixdrucker mit eingebau-
tem Atari-Interface zu Preisen von DM
689,— (GP-100 AT) bis DM 1498,—
(GP-700 AT, ein Color-Drucker mit iiber 30
Mischfarben) angeboten. Wir testeten den
GP-550 AT fiir diesen Bericht.

Zunichst wurden wir ('mal wieder) arg
enttduscht: Die mitgelieferte, dreiteilige An-
leitung war in Englisch! Doch ein Telefonat
mit Herrn Steiner von Microscan ergab, daf
ein deutsches Manual bereits im Druck sei.

Die meisten Atari-Programme sind fiir
den Gebrauch mit Epson Druckern ausge-
legt. Der Seikosha benétigt aber andere Steu-
ercodes zum Arbeiten, die Ansteuerung mulf}
also gedndert werden. Manch einer verarbei-
tet privat seine Texte mit dem Atari-
Schreiber und dabei traten auch sofort die er-
sten Probleme auf. Zum Unterstreichen darf
z.B. nicht, wie iiblich, CTRL-U oder die
Invers-Taste benutzt werden, da der GP-550
die Befehle falsch interpretiert. Doch wenn
man die richtigen Codes mit CTRL-O ein-
gibt, dann wird der Ausdruck auch korrekt
verstanden. Eine Tabelle der Steuercodes
sollte also neben dem Computer liegen.
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Eines war nicht einmal den Technikern
von Microscan bekannt: Durch die eingebau-
te Schnittstelle ist der deutsche Zeichensatz
nicht mehr verfiigbar. Uns wurde zugesagt,
dafl man das sofort dndern werde, und zu
dem Zeitpunkt, an dem dieser Artikel er-
scheint, schreibt der GP-350 AT vermutlich
schon die deutschen Sonderzeichen.

Keine Interfaceprobleme

Der GP-550 AT hat einen eingebauten
Traktor fiir Endlos-Papier, kann aber auch
'lose’ Blatter miihelos verarbeiten. Die Fiih-
rung des Papiers ist sehr genau, und Einfa-
deln geht fast von allein. Das Schriftbild
zeigt sich sehr gut lesbar und ist im 'Corres-
pondence’ Modus ohne weiteres fiir Briefe
geeignet. Beachtenswert auch die Hoch- und
Tiefschrift, die trotz ihrer Winzigkeit klar zu
erkennen ist (Beschriften kleiner Etiketten
etc.). Die hochauflésende Grafik 146t sich
sehr einfach bedienen und mit allen Schrift-
arten problemlos mischen.

Das Interface funktioniert einwandfrei,
auch in Verbindung mit den RS232-Ports des
850 Moduls. Die Anschlufl-Leitung zum
Atari ist 80 cm lang, und am Drucker ist eine
Steckbuchse fiir weitere Peripherie-Gerite
vorhanden, so dall man keine Not hat.

Laut Herrn Steiner ist die Schnittstelle
auch einzeln lieferbar, allerdings nur fiir Sei-
kosha Drucker.

Elektrisch ist das Gerét rundum sicher, das
Gehiuse ist stabil. Die lauten Arbeitsgerédu-
sche werden durch Schaumstoff im Gerét
und dem Deckel ausreichend geddammt. Die
kleine Farbband-Cassette ist mit einem
Handgriff zu entfernen und (oho!) das Farb-
band wird von einem nachfiillbaren Tinten-
Tank beim Transport eingefarbt. Zum Liefe-
rumfang gehort auch eine Ersatzcassette. Sie
miifiten also schon eine Menge drucken, be-
vor lhnen der ’Saft’ ausgeht. Ein wichtiger
Kostenfaktor wird so gespart.

Einen Clou fanden wir beim ’auf den
Kopf” stellen: Durch einen Schlitz im Boden
kann Endlospapier eingefithrt werden. Da-
mit wird Platz gespart, weil man den Papier-
karton einfach unterhalb des Druckers
aufstellen kann.

Auf das Gerit gibt Microscan eine Garan-
tie von sechs Monaten, Reparaturen dauern
in der Regel nicht langer als eine Woche.

Alles in allem ein Drucker, der mit tausend
Mark wirklich preiswert ist (ein separates In-
terface kostet schliefflich 100 bis 300 DM)
und dabei fiir die private Anwendung mehr

als ausreicht.
G.B. .i
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Was braucht man als telekommunikations-
begeisterter C-64-User an Zubehor?

Hackers

Handwerkzeu

WIS IS IS IS IS IS IS SIS SIS IS SIS IS SIS I IS I IS

er C-64, das ist jetzt hinreichend be-

kannt, ist telekommunikationsfahig.

Um aber etwas Verniinftiges mit
ihm auf die Beine zu stellen, braucht man ne-
ben einem guten Akustikkoppler bzw. gutem
Modem und einer passenden Verbindung
zwischen Koppler und Computer auch eine
mehr oder weniger leistungsfahige Software-
Losung. Was macht man also, wenn keine
Zeit, keine Kenntnisse oder keine Lust fiir
die Eigenprogrammierung einer Terminal-
software aufzubringen ist? Klar, man geht in
den Laden und kauft sich das nétige. So ein-
fach und einleuchtend das auch klingen mag;
steht man erst einmal vor dem Verkauftre-
sen, ist guter Rat teuer. Viel gibt es auf die-
sem Gebiet noch nicht, und das wenige will
gut ausgesucht sein.

Wir haben fiir Sie ein Terminalprogramm,
einen Akustikkoppler und das dazugehorige
Interface herausgesucht, und etwas niher an-
geschaut.

Teleterm 64

Das wohl bekannteste Terminalprogramm
fiir den C-64 ist Teleterm 64 von der Firma
Software Express. Nachdem die ersten Kin-
derkrankheiten jetzt endlich ausgemerzt sind,
gibt es bereits die Version 2.3. Auf dem grau-
en »Software-Markt« zirkulieren allerdings
nur die dlteren Versionen und die haben hier
und da kleine Macken, mit denen nicht jeder
fertig wird. Wer von lhnen ab und zu in die
eine oder andere Mailbox schaut, entdeckt
immer wieder Hilferufe beziiglich gekupfer-
tem Teleterm 64 und dem damit verbunde-
nen Dateniibertragungssalat.

Die Leistungsmerkmale der von uns gete-
steten Version seien hier kurz aufgezihlt:
Kommunikation mit und ohne Disk-Speiche-
rung, gespeicherte Daten laden und tiber-
blicken (Download), Daten ausdrucken, Pa-
rameter andern, Funktionstastenbelegung
und -tibersicht, Vorbereitungen von Briefen,
die erst spiter gesendet werden sollen (Up-
load), Briefe checken, Daten loschen, aus ei-
nem gesendeten File ein Basic-Programm
generieren, Daten direkt von/auf Disk sen-
den/empfangen (Upload/Download).

Nach dem Einladen, das nur dann klappt,
wenn das mitgelieferte Interface im Userport
steckt, erscheint das Auswahlmenii, bei dem
der Meniipunkt 2 vollig fehlt! Wer hat da
blo wieder geschlafen? Das nervige Geflim-
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mer der Uberschrift kann durch ein CTRL-1
abgeschaltet werden. Um nun kommunizie-
ren zu konnen, mul} die Taste '1’ gedriickt
werden. Nach der Frage, ob die Daten mitge-
speichert werden sollen, ist der Computer
empfangsbereit. Jetzt sollte man den ge-
wiinschten Teilnehmer anwihlen und seine
Talks halten. Viel SpaB.

Akustikkoppler AK 300

Der AK 300 ist einer der wenigen Akustik-
koppler auf dem Markt, die eine FTZ-Num-
mer der Bundespost besitzen. AuBerdem ist
er gebiihren- und anmeldefrei. Mit 300 Baud
Ubertragungsrate im Vollduplex-Verfahren
ist ein Originate- und Answer-Modus méog-
lich, d.h. jeder der Gesprichsteilnehmer
kann senden und die anderen empfangen. Sie
konnen den AK 300 entweder mit normalen
Mignonzellen fiittern oder an ein handels-
iibliches 6V-Netzteil anschlieBen. Er verfiigt

tiber eine umgebaute V.24/RS-232 Schnitt-
stelle und diirfte damit an fast jeden Compu-
ter anschliefibar sein. Die Gummimuffen, in
die der Telefonhorer gestiilpt wird, sind lei-
der so undicht, dal Umweltgerdusche sehr
leicht die Daten verfilschen kénnen. Hier ist
eine Anderung seitens der Herstellerfirma
dringend vonnéten! Im Empfangsteil konn-
ten die Filterstufen besser sein — der Kop-
pler reagiert auf jedes Nebengerdusch in der
Leitung. Schon bei relativ guten Leitungen
werden Zeichen verschluckt oder verdreht.
(Der leider z.Z. nicht lieferbare Tandy-
Koppler ist in dieser Beziehung um einiges
zuverléssiger).

Die Mafle: 248x90x80 mm (LxBxH), ca.
520g (ohne Batterien). Kostenpunkt: etwa
590 Mark mit Netzteil.

Trotz allem: Mit dieser Ausriistung wer-
den Sie bestimmt wenig Schwierigkeiten ha-
ben. Good hack!

TS



Disk-jockey

Spectrum

Endlich ist sie da:
Die Floppy
fir den Spectrum!

um néheren Beschniiffeln stellte uns
die Fa. Profisoft nicht nur das Ein-
zellaufwerk sondern die Doppelflop-

py zur Verfiigung, die einschlieBlich Disk-
Controller zum Preis von ca. 1700 Mark er-
héltlich ist. Prinzipiell sind an den Controller
alle Shugart-Laufwerke anschlieBbar. In ih-
ren Abmessungen ist sie nicht gréfler als Ein-
zellaufwerke anderer Computermarken. Der
Anschluf} bereitet keine Probleme, da ledig-
lich der Controller auf den Bus gesteckt wer-
den mulf}, verlangt jedoch Sorgfalt.

An sich ist der Spectrum nicht fiir Floppybetrieb ausgelegt. Ein Haufen
Technik ist darum nitig. Statt halber Sachen wird gleich richtig geklotzt: Der
Controller steuert 720 KByte pro Laufwerk und Disk.
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Kleiner als bei den meisten anderen Rech-
nern die Dimensionen des Controllers, der
mit Vorsicht zu behandeln ist. Kurzschluli-
gefahr besteht, wenn der Stecker schief an
den Bus gesteckt wird.

Das Laufwerk besitzt ein eigenes Netzteil
sowie einen Betriebsschalter, wobei eine An-
zeige fiir die Bereitschaft der Floppy wiin-
schenswert wire. Die Dateniibertragung
erfolgt iiber ein 34-poliges Flachbandkabel
zur Controllerkarte hin, die am Datenbus an-
geschlossen wird. Der Netzanschlufl ldauft
iiber den Disk-Controller, der gleichzeitig die
Betriebsspannung fiir den Computer bereit-
stellt. Recht praktisch!

Nachdem alles angeschlossen und einge-
schaltet ist, erscheint am oberen Bildschirm-
rand eine Meldung, die den Herstellernamen
und derzeitige Version des Interfaces nennt
und somit seine Betriebsbereitschaft angibt.
Wenn dann eine 5 1/4“-Zoll Diskette in eine
der beiden wihlbaren Einschiibe eingesteckt
ist, muf} ein Codewort eingegeben werden,
damit der Zugriff von auf dieser Diskette ge-
speicherter Software iiberhaupt erst moglich
wird. Der Vorteil liegt auf der Hand: Ohne
Password keine Software. Unbefugtes Be-
nutzen selbsterstellter Programme seitens
Dritter wird ausgeschlossen, kommt man
doch ohne Codewort nicht mal ins DOS-
Menii. Da alles jedoch seine zwei Seiten hat,
wird hier schnell zum Fluch, daf letztendlich
kaum ein Aufruf einer Funktion aus dem

DOS-Menii ohne Eingabe seines Passwords
moglich ist. Viel schwerwiegender kann aber
sein, dafl, wenn man den 'Geheimnamen’
vergifit, keine Moglichkeit besteht, an die un-
ter diesem Namen auf der Diskette abgespei-
cherte Software heranzukommen. Das Code-
wort kann nur dann nachtraglich jederzeit
gedndert werden, wenn man das alte kennt.
Aus diesem Grund ist eine Password-Vorga-
be in der Betriebsanleitung der mitgelieferten
Demonstrationsdiskette aufgefiihrt.

Das DOS selbst bietet eine reichhal-
tige Auswahl an verschiedenen Optionen:
[> CAT zeigt den Diskinhalt einschlief3-

lich der Anzahl freier Sektoren an.
> ERASE loscht ein File.

[> MOVE reorganisiert die Diskette.
[> RETURN springt zuriick ins BASIC.
[> RAND USR 15360 ruft das DOS auf.
[> USR édndert das Codewort.
[> PEEK liest einen Sektor.
> POKE schreibt einen Sektor.
[> RUN“NAME* (CODE) ladt ein
File mit Autostart.
> NEW dndert den Filenamen.
> ®¢A:% *“B:« wechselt das Laufwerk.

Das Betriebssystem befindet sich auf ei-
nem internen ROM und ist kompatibel mit
jeder Software; sogar der Betrieb des Micro-
drives mit Interface 1 ist moglich. Der Con-
troller belegt lediglich 128 Bytes im RAM.

Die Busleitung ist durchgefithrt, so dal}
zusatzlich weitere Gerdte wie Drucker, Joy-
stickinterface usw. angeschlossen werden
konnen.

Die Disketten konnen wahlweise in 40
bzw. 80 tracks mit einfacher oder doppelter
Schreibdichte formatiert werden. 80 Spuren
mit doppelter Schreibdichte ergeben das Op-
timum an Speicherkapazitat mit 388 kBytc
pro Diskettenseite.

Der Clou der Floppy ist jedoch seine Ar-
beitsgeschwindigkeit. 64 kByte werden in sa-
ge und schreibe ca. 21 Sekunden vom RAM
auf die Platte gebracht, womit dieses Lauf-
werk zu einem der schnellsten auf dem
Homecomputermarkt zahlt.

Leider bekam unsere anfangliche Hoch-
stimmung ihren Dampfer durch eine habli-
che Nebenerscheinung des Betriebssystems:
Fehleingaben quittierte es haufig mit dem
*Aussteigen’ des Computers. Es ist anzuneh-
men, dal} dieser Fehler in Kiirze vom Her-
steller behoben wird.

Die Anschaffung dieser Floppy stellt den-
noch eine sinnvolle Ausgabe dar, die den An-

schaffungspreis schnell vergessen laft. e
i =
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ie Sie am TI 99/4A einen Joy-

stick anschliellen, wissen Sie, wie

ein  Atari-Kompatibler ange-

schlossen wird, haben wir Thnen in Heft 5/84

verraten. Hier haben wir nun einen Joystick,

der an der Cassetten-Recorder-Steckdose an-

geschlossen wird: Das Milton-Bradley-Ex-
pansion-System, kurz MBX.

Fiir rund 350 Mark konnen Sie sich ab
November das Ding zulegen. 350 Mark fiir
einen Joystick??? Wohl doch etwas viel.
Doch sollte man sich das MBX etwas genau-
er anschauen, bevor man derart riide urteilt.
Denn was man da fiir sein Geld bekommt,
ist wesentlich mehr als nur ein einfacher Joy-
stick mit den iiblichen Funktionen hoch, run-
ter, links, rechts und Feuer.

Das MBX besteht aus einer zusétzlichen
Tastatur mit 64 Tasten, die am TI-Recorder-
und Joystick-Port mit zwei Steckern ange-
schlossen wird, An dieses Keyboard werden
dann ein Head-Set und ein wuchtiger Joy-
stick angeschlossen.

Unter der Tastatur des MBX verbirgt sich
nicht nur die Logik fiir die Expansion, son-
dern auch noch ein erstklassiger Sprach-
Generator. Die erzeugten Stimmen sind deut-
lich nach mannlich und weiblich unterscheid-
bar. Nur schade, dal} die Sprach-Erzeugung
andere Wege geht als die des alten TI-
Speech-Synthesizers. Die alten Games, die
davon unterstiitzt werden, hier diente uns
“Parsec* als Versuchs-Kaninchen, erzeugen
mit dem MBX keine Sprache.

Das Head-Set besteht aus einem Kopfho-
rer, dhnlich dem eines Walk-Man, an den ein
Mikrophon angebaut ist. Und dieses Mikro-
phon ist das Besondere, denn mit ihm kon-
nen die Kommandos durch Zuruf gegeben
werden. In der Eroffnungs-Routine des ent-
sprechenden Spieles macht sich der Rechner
mit der Aussprache des Spielers bekannt, um
dann das gesprochene Wort in die Tat um-
setzen zu konnen. Eine riesige Unterstiit-
zung, wenn es gilt, moglichst viele Aktionen
in moglichst kurzer Zeit auszufithren. Damit
ist das Tastengeklimper ausgeschaltet.
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Wer aber davon nicht lassen kann, der
darf auf die Tastatur des MBX zuriickgrei-
fen. Eine Folie, die je nach Spiel daraufgelegt
wird, zeigt, welche Taste welche spezielle Ak-
tion auslost.

Der Kopf ist fiir die Steuerung belegt, man
sitzt mit leeren Hidnden rum und spielt?!
Weit gefehlt, da ist ja noch der besagte
“wuchtige Joystick".

Er liegt fantastisch sowohl in der Hand des
Rechts- als auch der des Linkshédnders. Der
Steuerhebel auf der Oberseite hat 5 (in Wor-
ten FUNF) Funktionen: Vorwirts, Riick-
wirts, Links, Rechts und Drehen. Da kommt
Freude auf.

Damit nicht genug. Der Joystick ist mit
vier Feuerknopfen ausgeriistet. Was kann
man da herrlich ballern...

Anders als bei einem normalen Joystick
sind die Funktionen des Sticks subjektiv von
der bewegten Figur aus umgesetzt d.h. “Vor-
wirts* bewegt die Figur in Richtung deren
Nase und nicht auf dem Bildschirm nach
oben. Soll die Figur sich drehen, drehe man
den Knauf des Sticks.

Ein Haar hat die Suppe aber dennoch. Al-
te Spiele, die mit einem 'normalen’ Joystick
gespielt werden, kénnen mit dem MBX nicht
gesteuert werden. Aber der Aufwand, der
notig ist, die Joysticks auszutauschen, ist
wohl eher als ldcherlich einzustufen.

Gemeiner war da schon, dafl unser Testge-
rit nur ein 110 Volt Netzteil hatte. Nur
knapp sind wir an der Zerstérung des MBX
vorbeigekommen, als wir ein Sinclair-
Spectrum Netzteil, es lieferte die verlangten 9
Volt Arbeitsspannung, anschlieen wollten.
Die Polung des Sinclair-Netzteils ist im
Stecker genau anders herum wie im Geréte-
Stecker des 110Volt/9Volt-Netzteils des
MBX. Das Ergebnis wire Schrott im Wert
von 350 Mark gewesen.

Wie uns der deutsche Vertrieb aber versi-
chert, wird der Super-Joystick mit einem
220Volt/9Volt Netzteil mit korrekter Polung
in den Verkauf gehen. Da sieht man mal wie-
der, worauf alles zu achten ist.

Fiir den, der gerne und viel spielt, wird
dieses Gerit eine begehrte Erweiterung sein.
Die notige Software ist unterdes auch schon
zu haben. Das Angebot reicht von Lern- und
Computer-Anfanger-Spielen iiber die iibli-
chen Wer-Schielit-Schneller- bis zu ausge-
fuchsten Feld-Spielen. Wir stellen [hnen
einige im Software-Teil dieses Heftes vor.

Als besonderen Leckerbissen warf uns Ra-
dix die Nachricht vor, daB} einige Freaks an
Befehlen arbeiten, die das MBX vom BASIC
des T1 aus zuginglich machen. Dann haben

wir wieder den totalen Spiel-SpaB. ‘,&]
HU
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Der Papier-Tiger

Ein Drucker, der professionellen Anspriichen geniigt

inen Drucker zu kaufen ist immer eine
E Gewissensentscheidung. Matrix oder

Typenrad steht zur Debatte, parallel
oder seriell ist ein Problem, und nicht zuletzt
die Frage, ob der Drucker vom Home-Com-
puter, der uns zur Verfiigung steht, iiber-
haupt gesteuert werden kann.

Die Firma Redmann hat uns den Papier-
Tiger vorgestellt, einen Matrix-Drucker mit
eingebautem Traktor fiir Leporello-Papier
(das ist dieses Endlos-Papier mit den komi-
schen Lochstreifen an den Seiten) und Ein-
zelblatteinzug.

Wir haben den Tiger mit dem TI 99/4A
intensiv getestet, aber auch mit den anderen
Rechnern in unserer Redaktion haben wir ei-
ne Druckprobe gemacht.

Notig dazu ist allerdings eine RS 232-C
Schnittstelle am Computer, ohne die gar
nichts lauft.

Nach dem AnschlieBen iiber ein RS 232C-
Normkabel tat sich aber gar nichts! Also
doch den Weg iiber das Handbuch, das lei-
der bislang nur in Englisch vorliegt, aber mit
einem deutschen Beiblatt ausgestattet werden
soll, wie man uns versicherte.

Hier wurden wir nun etwas schlauer; Der
Stecker, der berithmte Miniatur D 25pol, der
normalerweise ein recht sicheres Indiz fiir ei-
ne V 24-Schnittstelle ist, wird vom Tiger dop-
pelt genutzt. Der Drucker ist nidmlich nicht
nur mit der seriellen, sondern auch mit der
parallelen Schnittstelle ausgeriistet; die Wahl,
welche benutzt werden soll, erfolgt iiber ei-
nen DIP-Schalter im Inneren des Druckers.

Hohe Anpassungsfihigkeit

Was uns zuerst Probleme bereitete, zeigte
sich im Nachhinein als ein nicht unerhebli-
cher Vorteil, denn nicht fiir alle Rechner ist
sowohl eine parallele als auch eine serielle
Schnittstelle zu bekommen. Selbst wenn der
Rechner einmal gewechselt wird, der Drucker
ist auf alle Fille weiterverwendbar.

Wer das Innenleben des Tigers naher un-
tersucht, wird erfreut sein iiber den soliden
mechanischen und elektronischen Aufbau,
der eine lange Lebensdauer erwarten l4Bt.

Der Tiger macht, wie alle Raubkatzen,
auch &duBerlich eine gute Figur. Mit den Ma-
Ben 115x405x297 mm (BxHxT) 14t sich der
Drucker tberall gut aufstellen, wobei aller-
dings auf die Papierzufuhr geachtet werden
sollte. Das Papiereinlegen geschieht wie bei
einer Schreibmaschine von oben, wobei es
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manchmal Schwierigkeiten bereitet, die
Lochstreifen des Papiers auf die Stachelwal-
zen zu bekommen. Hilfreich bei dieser Ar-
beit ist die kinderleicht abzunehmende
Kunststoffabdeckung auf der Druckerober-
seite, die den Zugang zu den Innereien frei-
gibt. Bei dieser Gelegenheit lassen sich auch
gleich in einem Aufwasch die DIP Schalter
einstellen bzw. kontrollieren.

Das Innenleben der
Raubkatze priisentiert
sich, sobald man die
Kunststoffabdeckung
anliiplt. Hier findet
man die gut versteck-
ten DIP-Schalter, die
einem die Wahl zwi-
schen V.24- und Cen-
tronics-Betrieb ermag-
lichen. Auch andere
Funktionen wie Wahl
des deutschen Zeichen-

satzes sind hier
ansteverbar.

Ein weiterer guter
Drucker fiir unsere
Systeme. Er glinzt
durch hohe Flexibili-
tit und erfiillt alle
Anspriiche vom Brie-
feschreiben bis hin
zur Graphik. Unser
Test bestitigte den
soliden Eindruck,
den das Gerit ver-
mittelt.

Unser DS 480 Tiger kommt erfreulicher-
weise mit nur drei Kontrollschaltern aus, die
an der Stirnseite des Druckers montiert sind:
Linefeed, Formfeed und Online. Als Zweit-
funktion ist ein Selbsttest eingebaut. Liegt
ein mechanischer oder elektronischer Fehler
vor, blinzelt der Tiger deutlich mit seiner
Leuchtdiode. Ist alles in Ordnung, kann es
losgehen. Mit Tempo und bidirektional.
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V.24- und Centronics-
Kompatibilitit auf ei-
nem einzigen Stecker.
Zuniichst ein Grund
fiir Verwirrung —
doch liegt der Vorteil
auf der Hand. Dieser
Drucker macht Sy-
stemwechsel mit.

= b
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Der User hat die Qual der Wahl zwischen Im Graphikmode schafft er eine Auflésung
10,12 oder 16.8 Zeichen pro Inch und Pro- von 84x84 Dots pro Inch und diirfte damit so

portionalschrift.

ziemlich alles zeichnen kénnen, was Sie auf

Bei 16.8 Zeichen pro Inch mit 132 Zeichen die Bildschirme bringen wollen.
pro Zeile schafft der Tiger noch schnelle 110 Ausgeriistet mit sechs internationalen Zei-

Zeichen in der Sekunde.

chensitzen diirfte es fiir Sie eigentlich keine

Schnelligkeit ist aber nicht das einzige, was  Druck-Probleme mehr geben. Daf} der Tiger

der Tiger zu bieten hat.

kein Thermodrucker ist, werden Sie spite-

Er besitzt einen selbstindigen Randaus- stens am Arbeitsgerdusch feststellen. Er flii-
gleich mit beliebiger Festlegung des rechten stert zwar nicht, aber er laft auch nicht
und linken Randes. Derjenige, der viel Text- durch lautes Gebriill die Nachbarn aus den

verarbeitung betreibt,

wird diese Fahigkeit Betten fallen. Die Gerduschentwicklung hilt

des Tigers zu schitzen wissen. Desweiteren  sich in ertriglichen Grenzen und laft sich mit
ist Hoch- und Tiefstellen von Schrift iiber der des Epson FX 80 vergleichen.

Kontrolleodes moglich, genauso wie die Near Wer jedoch die Kunststoffabdeckung des
Letter Quality (NLQ), die der Drucker mit  Tigers entfernt, wird sich wundern, wie laut
75 Zeichen pro Sekunde bewiltigt und mit  eine Katze kreischen kann, der man das Fell

der er Zeichen in einer 24x9 Matrix herstellt.
G dphikfahig ist der Tiger ijbricns auch.
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iiber die Ohren gezogen hat.

Fiir rund 1650 Mark wird mit dem IDS
480 ein Drucker angeboten, der, mit recht
hoher Intelligenz, Geschwindigkeit und gu-
tem Schriftbild ausgeriistet, eine sehr interes-

User beriicksichtigen sollte, wenn er an einen
Druckerkauf denkt und mehr als nur mal ein
Listing ausdrucken will.

Klaus Weidemann

Linefeed: Zeilenvorschub. Be-
fiehlt dem Drucker in die nachste
Zeile zu gehen.

Formfeed: Seitenvorschub. Der
Drucker geht an den Anfang der
nachsten Seite.

Online: Der Drucker ist online,
wenn der Computer auf ihm aus-
drucken kann.

Bidirektional: Der Drucker
schreibt die Zeilen sowohl von
links nach rechts als auch von
rechts nach links. Damit spart er
den untatigen Rucklauf.
Proportionalschrift: Wie bei ge-
setzem Text nimmt ein ‘i’ weniger
Raum ein als ein ‘m’.

Dot: Ein Nadelstich des Matrix-
druckers.

sante Neuerscheinung darstellt, die jeder

Computer-
AN Versand

Rolf W. Neumann
Postfach 50 11 26, Waidmannstr. 35
2000 Hamburg 50, Telex 213 066 newco d

Alles fiir den
Home-Computer

Gleich anfordern!

Kostenlos und unverbindlich erhalten
Sie den grofien neuen Home-Computer
Beratungs-Katalog mit 100 Seiten

und rund 1000 Angeboten.
Einfach Coupon einsenden.

Wir haben nur Qualitits-Markenartikel zu Preisen, die uns so
leicht keiner nachmacht.

Wir sind ein Versandhaus nur fiir Home-Computer, Hardware,
Programme und Zubehdr.

Wir beraten Sie neutral und unverbindlich. Am besten rufen Sie
uns an. Wir helfen Ihnen weiter.

Wir liefern in der Regel innerhalb von 8 Tagen, Sofort-Liefer-
Bestitigung bei telefonischer Anfrage.

Und auBerdem erhalten Sie die Original-Hersteller-Garantie auf
alle Artikel.
Teilzahlung ab sofort auch moglich.

Unser Monatsangebot:

(Solange der Vorrat reicht)

Commodore SX 64 mr DM 2,44 85
tragbarer "C 64" 64 K, 170 KB, - Floppy und Farb-Monitor
Commodore 64 wmrDM 6755

Newman liefert alles sofort, wer kann lhnen das sonst noch bieten, Die
gesamte Peripherie original von COMMODORE sofort ab Lager lieferbar.
Und das zu Preisen, die uns so leicht keiner nachmacht.

VC 1541 om 6945
e L akeinreis ov 1.3495-
Commodore-Farb-

monitor VC1701/02 oM 7485
Matrix-Drucker MPS 802

neuestes Modell oM 7995

8 x § Matrix, 45 Z1/Min., 80 Z/Zeile, Einzelblatt-Verarbeitung

Grafik-Drucker MPS 801 ov 5995

6x7 Matrix, 50 Z/Sek., 80 Z/Zeile

Seikosha GP100VC oM 53755

Matrix-Drucker, 50 Zeichen/Sek., anschluBfertig an VC 20/C 64,
5x 7 Matrix, B0Z/Zeile

Sanyo, Daten-Monitor, 2112

gestochen scharf, griine Anzeige DM 299r
Anzeige in orange-farben, 2212 DM 309r
AnschluBkabel an VC 20/C 64 (Typ angeben) DM 16;90

Epson-Drucker RX 80  .:om 1.0985

9x9 Matrix, 100 Z/Sek., 128 verschiedene Schriftarten, besonders preiswert

RX 80 F/T v 11985
9% 9 Matrix, 100 Z/Sek., mit Einzelblatt-Verarbeitung, zum Sonderpreis
Interface oM 2985

fiir VC 20/C 64 an EPSON mit Kabel (DATA-BECKER)

Alle Programme von COMMODORE

fiir VC 20/C 64 vorriitig, auch Steckmodule fur C 64 wie z. B. Music Machine,
Music Compos, Visible Solar, Lazarion, Omega Race, Le Mans, Pin Ball,

Avenger, Fubball, Blue Print usw., je DM

bei 4 Stiick komplett sortiert nach Threr Wahl nur oM~ 1985~
Simon’s BASIC oM 1955
Adressen 64 DM 985
Text 64 oy 1984
Multidata pv 1985

Aullerdem lieferbar: Texas Instruments, Brother, Sharp, Sinclair, Dragon,
Spectravideo, Data Becker und jede Menge Fachbiicher, Spiel- und Lemn-
Programme, Drucker, Laufwerke, Monitore und und und

Am besten gleich bestellen:

Sammel-Nr.: i 040,"850 60 7 1
Ausschneiden auf Postkarte kleben (60 Pf Porto) L5
_——— e — — ——— i —
J bitte senden Sie mir sofort kostenlos und
a., unverbindlich Thren neuen Beratungs-Katalog.

Fiir Thre Bestellung bitte hier eintragen.
Alle Preise incl. MWSt, zuz. Versand-

Kosten. Lieferung per Nachnahme oder Name/Vorname
Vorauszahlung. (Bei Vorauszahlung
portofrei). Teilzahl ab sofort miglich. Sirafc
Artikel Stiick Preis
PLZ/On

Vorwah[/Telefon-Nr.

Unterschrll

Alter:
&MAN Computer~Versand

Rolf W, Neumann, Postfach 50 11 26, Waidmannstr. 35
2000 Hamburg 50, Telex 213 066 newco d




Vokabelpauker

Mehr, als ein einfacher Vokabel-Trainer fiir
Ihren Rechner. Ob Sie Ladnder und deren
Hauptstéddte abfragen wollen, Hits und deren
Interpreten — alles machbar.

Buchstabenschieben

gen es Thnen elektronisch. Fiir den ZX-81.

Einen vor, einen nach rechts, einen zuriick.
Erinnern Sie sich an das Geduldspiel im
quadratisch-praktischen Format? Wir brin-

Klipp und klar—
DIE LISTINGS

Schlange

Ach, du lange Schlange! Einerseits mul} ge-
fressen werden, was der Bildschirm an Nahr-
haftem hergibt. Andererseits gibt’s reichlich
Hindernisse. Spall auf dem C 64.

Micro Dog
Lockere 140 DM kostete bis vor wenigen
Wochen noch ein Programm vergleichbaren
Inhalts, dhnlicher Qualitit und gleichen Wit-
zes. Hier kommt ein Klassiker gratis.




Listings ‘satt’ fiir vier Syste-
me bringen wir in bewéhrter
Qualitat. Das bedeutet: Auf
Lauffahigkeit gepriift, per-
fekt dokumentiert und ... fiir
jeden Geschmack nicht nur
etwas, sondern das Richtige.
Aus Griinden der Ubersicht-
lichkeit haben wir diese Pra-
sentationsform gewdhlt, die
sowohl “alten“ Computer-
Praxis — als auch “alten®
Telematch-Lesern bringt,
was sie brauchen.

Wie’s auf dem Bildschirm
aussieht, zeigen wir Ihnen
kiinftig stets an dieser Stelle.

BIEL AW N

Blockgraphik
Diagramme? — Gut fiir Statistiken jedweder
Art, fiir Ubersichten, graphische Darstellun-
gen. Bequem kénnen C 64-, VC 20- und Sin-
clair Freunde das jetzt auch.

Und einige weitere Listing-

Ordnungshilfen haben wir in

Vorbereitung. Mehr dariiber
in Threr nichsten Ausgabe
von CP/T. Fiir Fragen zu
den Programmen steht Thnen
unser Redaktionsservice zur
Verfiigung. Unsere Rufnum-
mer: 040 /328105 23.

SchlieB3lich: Wenn Sie Pro-
gramme haben, nur her da-
mit. Wir priifen, iiberarbei-
ten und veroffentlichen. Ho-
noriert wird natiirlich auch.
“Satt“, um beim Eingangs-
wort zu bleiben.

SOGO

TI-Besitzer, eingetippt! Wer’s knifflig und
mehrdimensional beim Spielen und Pro-
grammieren mag, wird bestens bedient. Ihr
Rechner hat’s faustdicke.
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DISASSEMBLER .. .....n. cc. v s v

in Disassembler ist das Gegenstiick
E zum Assembler. Er wandelt den Zah-

lencode eines Maschinensprache-Pro-
gramms in einen symbolischen Code um, der
fiir den Menschen leichter verstindlich ist.

Nachdem die ca. 10 sec. dauernde Initiali-
sierungsroutine beendet ist, fragt das Pro-
gramm nach der Startadresse, mit der die
Disassemblierung beginnen soll. Um das
Programm zu testen, geben Sie am besten
40960 oder $A000 ein (Beginn des Basic-
ROM’s). Danach wird der Bildschirm ge-
l6scht. Damit die Disassemblierung beginnt,
miissen Sie die START-Taste gedriickt hal-
ten. Sobald man sie wieder loslift, hilt das
Programm an.

Die ersten Zeilen sollten, wenn Sie alles
richtig abgetippt haben, so aussehen:

40960 A5 CA LDA $ CA
40962 DO 04 BNE $ A008 =40968
40964 AS 68 LDA § 08

Um das Programm ausfiihrlich zu testen,
hélt man die START-Taste so lange ge-
driickt, bis das Programm bei der Adresse
42159 angekommen ist. Dort tauchen zum
ersten Mal drei Fragezeichen auf. Mit diesen
drei Fragezeichen teilt der Disassembler mit,
daf} zu der Zahl, die in der Adresse 42159 ab-
gelegt ist, kein Befehl existiert.

Sollten schon irgendwo vor der Adresse
42159 einmal drei Fragezeichen aufgetaucht
sein, so hat man beim Abtippen der Data-
Zeilen einen Fehler gemacht. Sollte dies nicht
der Fall sein, kénnen Sie ziemlich sicher sein,
alles richtig abgetippt zu haben. Sie kénnen
sich nun durch Driicken der OPTION-Taste

weiter Programme disassemblieren lassen.

Zum Programm:

In den Zeilen 500—700 wird das Pro-
gramm initialisiert. Zunidchst wird das
Maschinensprachen-Unterprogramm,  das
Dezimalzalen in Hexadezimalzahlen umwan-
delt, aus den Data-Zeilen 25000—25020 in
die freie Speicherseite 6 (1536—1891) iiber-
tragen. Danach werden die Befehlscodes in
numerischer Reihenfolge aus den Data-
Zeilen 30060—30140 in die Variable CODE
$ iibertragen.

Gleich darauf folgen die Unterprogramme
fiir die verschiedenen Adressierungsarten
(Zeilen 900—3300). Sie sorgen fiir den Aus-
druck der Zeilen mit der zum Befehlscode
zugehorigen Adressierungsart.

Dabei gilt als Symbolik fiir die aus den
symbolischen Befehlscodes folgenden Zeilen:
$ = hexadezimal
A = der Befehl bezieht sich auf den Akku-

mulator (z.B. LSR)
H = unmittelbar (z.B. LDA = 0A)
..., x=absolut,x (z.B. STA $ 0600, x)
$..., y=absolut,y (z.B. STX $8149, v)
(5...,x) = indirekt, x (z.B. LDA ($ 6000,x))
($...,)y = indirekt, y (z.B. STY ($6000,y))
($...) =indirekt (z.B. IMP ($8000) )

Diese Unterprogramme werden sehr oft
aufgerufen und stehen deshalb ganz vorne im
Programm. Je weiter vorne ein Programm
steht, desto schneller wird es aufgerufen.

In den Zeilen 9000—9200 folgt das Unter-
programm, das die hexadezimale Startadres-

9 REM .*{28*(SPACE) }*

38

se in eine Dezimalzahl umwandelt. Die
Zeilen 10000—10060 enthalten das hierzu
nétige Vorprogramm.

Und nun zum Hauptprogramm (Zeilen
20000—20070): Zunichst fragt das Pro-
gramm die Start- und Option-Taste ab und
verzweigt dementsprechend. Der POP-
Befehl in Zeile 20022 ist notwendig, weil der
folgende GOTO 10000-Befehl die in Zeile
20010 eingeleitete FOR-NEXT-Schleife ver-
14Bt, ohne sie jedoch zu beenden.

Die gleiche Wirkung wiirde man erzielen
mit:

...THEN N = 65535 : NEXT N :
GOTO 10000

In Zeile 20025 iibersetzt das Maschinen-
programm die Bytes NN+ 1, und N+2 in
Hexadezimalzahlen und legt diese fein sdu-
berlich in Hex $ ab.

Im folgenden wird den Variablen Bef §$
und ART der symbolische Befehlscode und
die Adressierungsart des Befehls zugewiesen.
Um diesen Algorhythmus zu verstehen, muf}
man wissen, wie CODE $ aufgebaut ist —
zum Gliick ganz einfach:

Der 6502-Befehlssatz ist in numerischer
Reihenfolge in dieser Variable gespeichert.
Jeder Befehl belegt 5 Bytes: Die ersten drei
enthalten den symbolischen Befehlscode, die
néchsten zweil die Nummer der Adressierungs-
art. Somit ergibt sich fiir CODE § eine Ge-
samtldnge von 5 % 256 Zeichen, also 1280
Zeichen. Das folgende ON-GOTO-Statement
verzweigt zu dem der Adressierungsart ent-
sprechendem Programm.

Stefan Thurow

53279 = Abfragen der Funktionstasten
7 = Kein Knopf gedriickt
Erklirung der POKE und CHR $-Befehle: 6 = Start gedriickt
5i= -Select
2CHR$(125) = Bildschirm loschen (=?*|[ESC SHIFT + CLEAR*|*) 4 = Select und Start
7CHR$(127) = Cursor riickt zum néchsten Tabulator-Stop vor (=?“ESC , TAB“) 3 = Option
POKE 77,0 = schaltet den automatischen Farbwechsel aus 2 = Option und Start
POKE 752,1 = wird unsichtbar (normal: 0) 1 = Option und Select
675—679 = Festlegen der Tabulator-Steps. 675 entspricht den ersten 8 Spalten, 676 0 = Option und Select und Start
den zweiten, usw. wobei jedes gesetzte Bit einen Tabulator-Stop repri-
sentiert. Je mehr Erfahrungen Sie mit dem Disas-
sembler sammeln, desto mehr werden Sie sei-
ne Niitzlichkeit schétzen lernen.
0 REM . [30%(*)} 10 REM (30%(*))
1 REM .*{28%(SPACE)}* 11 REM
2 REM .* 6502-DISASSEMBLER ( 6*(SPACE) }* 500 REM *#¥% INIT %%k
3 REM .*{28%(SPACE)}* 510 GRAPHICS 0:SETCOLOR 4,9,4
4 REM .* (C) by Stefan Thurow 1984 * 513 POKE 82,0:POKE 752,1
5 REM .* (26%(-)) * 515 REM * PROGRAMMIEREN DES TABULATORS *
6 REM .* Klotzenmoor 38g(12%(SPACE)}* 520 POKE 675,0:POKE 676,128:POKE 677,2:
7 REM .*(28%(SPACE))* POKE 678,8:POKE 679,0
8 REM .* 2000 Hamburg 61{12*(SPACE) }* 540 DIM HEX$(6),BEF$(3),CODE$(1280)

550 7 :? "BITTE 10 SEKUNDEN WARTEN ";
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555
560
565
570
575
580
590
599
600
605
610
620

630
650
700
799
899
900
910
920
1000
1020
1100
1200
1220

1250
1300
1400
1420

1450
1500
1600
1620

1650
1700
1800
1820

1850
1900
2000
2020

2050
2100
2200
2220

2250
2300
2400
2420

2450
2500
2600
2620

2650
2700
2800
2820

2850
2900
3000
3040

CP/T

REM

REM *#*% MP EINLESEN *%*
RESTORE 25000

FOR Q=1 TO 67

READ A:POKE Q+1535,A
NEXT Q

N "

REM *% EINLESEN DER BEFEHLSCODES **
RESTORE 30000

FOR Q=0 TO 255

READ HEX$

IF HEX$="" THEN CODE$(Q*5+1,Q*5+5)="22200":
NEXT Q:GOTO 10000
CODE$(Q*5+1,Q%5+5)=HEX$

NEXT Q

GOTO 10000

REM #*#% ADRESSIERUNGSARTEN ***

REM

REM #%% TMPLIZIT #%%*

? HEX$(1,2);CHR$(127);BEF3

NEXT N:END

REM #%% AKKUMULATOR ***

? HEX$(1,2);CHR$(127);BEF$;" A"

NEXT N:END

REM #%% ABSOLUT #*%*

? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);" ";HEX$(5,6)
;CHR$(127);BEF$;" $";HEX$(5,6);HEX$(3,4)
N=N+2 :
NEXT N:END

REM **¥%* ZERO PAGE ***

? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);CHR$(127)
;BEFS$;" $";HEX$(3,4)

N=N+1

NEXT N:END

REM #*3ck UNMITTELBAR #**

? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);CHR$(127)
sBEF$;" #8";HEX$(3,4)

N=N+1

NEXT N:END

REM %%+ ABSOLUT,X *%*

? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);" ";HEX$(5,6)
:CHR$(127); BEF$;" $";HEX$(5,6);HEX$(3,4)
;lt,xﬂ

N=N+2

NEXT N:END

REM #%% ABSOLUT,Y %%

? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);" " ;HEX$(5,6)
;EHR$(127):BEF$;“ $";HEX$(5,6) ;HEX$(3,4)
: .Y"

N=N+2

NEXT N:END

REM **#% (INDIREKT,X) *%*

? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);CHR$(127)
;BEFS;" ($";HEX$(3,4);",X)"

N=N+1

NEXT N:END

REM *#*% (INDIREKT),Y **=

? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);CHR$(127)
;BEF$;" ($";HEX$(3,4);"),Y"

N=N+1

NEXT N:END

REM #*%k%* ZERO PAGE,X *%%

? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);CHR$(127)
;BEFS$;" $";HEX$(3,4);" X"

N=N+1

NEXT N:END

REM #%% ZERO PAGE,Y *¥*

? HEX$(1,2):" ";HEX$(3,4);CHR$(127)
;BEF$;" $";HEX$(3,4);",Y"

N=N+1

NEXT N:END

REM #%% RELATIV *%%

2 HEX$(1,2);" ":HEX$(3,4);CHR$(127)
;BEFS$;" $";
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TOM, der wagemutige Abenteurer, soll die geheimnisvollen Laby-
rinthe einer Pyramide nach Schatztruhen durchsuchen. Aber es lau-
ern lberall gefihrliche Wesen, die ihn attackieren. Ein brandneues
spannendes und unterhaltsames Actionspiel mit wunderbarer Gra-
fik und schéner Begleitmusik. Natirlich zu 100% in Maschinenspra-
che. Ein Joystick ist erforderlich.

VC 20 (+16 K),
C-64 c-64
Kassette Diskette

TOM ist nur eines unserer vielen Top-Proramme fiir VC-20 und C-64.
Fordern Sie noch heute gegen 2.- DM ausfiihrliche Prospekte iiber un-
ser Gesamtangebot an.

NEU! Ab sofort sin;:I unsere Programme im TURBO-Format ab-

gespeichert. Ohne zusatzliche Hardware werden die Program-
me von Kassette 10x, von Diskette 6x schneller geladen!

Weitere Super-Spiele
fiir COMMODORE-Computer:
VC-20

Battlefield  GhostTown Max

Bongo (16 K) Fire Galaxy (16K)  TimeRaiders(8K)

!-ligh Noon (8K) lce Planet (8K) Star I_.".'Efender_(1 6 K_) i
je

c-64 jeKassette je Diskette

Bongo Space Pilot

Galaxy Zaga

House of Usher

Programmierer gesucht! Hindleranfragen erwiinscht!

+KINGSOFT

w»Play it again«

FRITZ SCHAFER - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen
Telefon 024 08/83 19

#'n-§
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3045

3050
3060

3070
3080
3090
3100
3200
3220

3250
3300
8999
9000
5005
9010
9020
9030
9100
9120
9200
9999
10000
10005
10010
10020

10030
10040
10050

10053
10055

10060
19999
20000
20001
20005
20008
20010
20020

’ ‘20022
¥4 \ 20025

IF PEEK(N+1)<=127 THEN JMP=N+PEEK(N+1)+2:
GOTO 3060

JMP=N+PEEK (N+1)-254

POKE 1621, JMP-INT(JMP/256)%256:

POKE 1620,INT(JMP/256)
A=USR(1536,ADR(HEX$),1620)

? HEX$(1,4);" =";IMP

N=N+1

NEXT N:END

REM **%* TNDIREKT ***

? HEX$(1,2);" ";HEX$(3,4);" ";HEX$(4,5)
:E§§$(127):BEF$:" ($";HEX$(5,6);HEX$(3,4)
N=N+2

NEXT N

END

REM *#* UMRECHNUNG HEX ({RIGHT) DEZ %k
WERT=0

FOR Q=2 TO LEN(HEX$)

IF ASC(HEX$(Q,Q))>64 THEN 9100
P=VAL(HEX$(Q,Q)):GOTO 9120
P=ASC(HEX$(Q,Q))-55
WERT=WERT+INT(16"ABS(Q-LEN(HEX$))+0.01)*P
NEXT Q:RETURN

REM

REM *#% VORPROGRAMM *#*%

POKE 752,0

? CHR$(125);"(40*CHRS$(14))";

7 "DISASSEMBLER 6502 (7%*(SPACE) ]
Version 4.1.hex{40*CHR$(13)}"

? :? "(C) by Stefan Thurow 1984"

? "{26*(_)}"

POSITION 0,8:? "Startadresse ($=hex) ";:
INPUT HEX$

IF LEN(HEX$)>5 OR LEN(HEX$)=0 THEN 10050
IF HEX$(1,1)="$" THEN GOSUB 9000:
START=WERT : GOTO 20000

START=VAL(HEX$)

REM

REM **¥ HAUPTPROGRAMM #:%

REM

? CHR$(125):POKE 77,0

HEX$="{6*(SPACE) }":POKE 752,1

FOR N=START TO 65535

IF PEEK(53279)=7 THEN 20020

IF PEEK(53279)=3 THEN POP :GOTO 10000
A=USR(1536,ADR(HEX$),N)

20030
20040
20050
20060
20070
20999

24999
25000

25010

25020
29997
29998
29999
30000
30010
30020
30030
30040
30050
30060
30070
30080
30090
30100
30110
30120
30130

30140

P=PEEK(N)

BEF$=CODE$ (P*5+1,P*5+3)
ART=VAL(CODE$(P*5+4,P*5+5))

? N;CHR$(127);

ON ART+1 GOTO 900,1000,1200,1400,1600,1800,
2000, 2200, 2400, 2600, 2800, 3000, 3200

END

REM *#% MP-DATEN ***

DATA 104,104,133,204,104,133,203,104,133,
206,104,133, 205,160,0,177,205,72,74,74,74,
74,170,189,49,6,145,203

DATA 230,203,208,2,230,204,104,41,15,170,
189,49,6,145,203,200,192,3,208,223,96,48,
49,50,51,52,53,54,55,56,57

DATA 65,66,67,68,69,70,69,70

REM

REM #*** BEFEHLSCODES #*%*#*

REM

DATA BRKOO,ORAO7,,,,0RAO3,ASLO3,,PHPOO,
ORAO4, ASLO1, ,,0RAO2,ASLOZ, ,BLP11

DATA ORAOS8,,,,0RA09,ASLO9,,CLCOO,0RAQ6,,,,
ORAO5,ASLOS5, ,JSRO2, ANDO7, ,

DATA BITO3,ANDO3,ROLO3,,PLPOO,ANDO4,ROLOL,,
BIT02,ANDOZ,ROLO2,,BMI11

DATA ANDOS8,,,,ANDO9,ROL09,,SEC00,ANDO6, ,,,
ANDOS, ROLOS, ,RTI00,EORO7,,,,EORO3

DATA LSRO3,,PHAOO,EORO4,LSRO1,,JMP0O2,EORD2,
LSRO2, ,BVC11,EORCS, ,,,EOR09, LSRO9

DATA ,CLIOO,EOROS,,,,EOR05,LSROS5,,RTS00,
ADCO?, , ,,ADCO3,ROR03, ,PLACO, ADCO4

DATA RORO1,,JMP12,ADCO2,ROR02,,BVS11,ADCO8,
»+,ADCO9,ROR09, ,SEI00,ADCO6, , ,

DATA ADCO5,ROROS,,,STAO7,,,STY03,STAO3,
STX03, ,DEY00, ,TXACO, ,STYO2,STAO2

DATA STX02,,BCC11,STAOS8,,,STY09,STA09,
sTX10,,TYAOO,STAO6,TXS00, ,,STAOS, ,

DATA LDYO4,LDAO7,LDX04,,LDY03,LDAO3,LDX03,,
TAYOO,LDAO4,TAX00, ,LDY02,LDAO2

DATA LDX02,,BCS11,LDAOS,,,LDY09,LDAOY,
LDX10,,CLV00,LDAO6, TSX00, ,LDY05

DATA LDAOS5,LDX05,,CPX04,CMPO7, , ,CPYO03,
CMPO3,DECO3, , INYOO,CMPO4, DEX0O,

DATA CPYO2,CMPO2,DECO2,,BNE11,CMPOS,,,,
CMPO9, DECO9, ,CLDOO, CMPO6, , , , CMPOS

DATA DECOS5,,CPX04,SBCO7,,,CPX03,SBCO3,
INCO3, , INX00,SBC0O4,NOPGO, ,CPX02

DATA SBCO2,INCO2,,BEQ11,SBCOS8,,,,SBCO9,
INCO9, , SED0O, SBCO6, , , , SBCOS, INCOS, ,

—— .Lh'._"....—-\_-\_—__—_,— -—

HAASE-Computersysteme - lhr ATARI-Fachmann:

CP/M fur ATARI
mit ATR-8000: 1549,— DM

DIE

NEUSTE SOFTWARE

RANA-Floppy
mit D.O.S.: 1288,- DM

80 Zeichen Karte
128k RAM Board
Steckplatzerweiterung
16 Bit I/O Port Erweiterung
ftir ATARI 600/800 XL

Bestellungen und Informationen bei:

64k RAM Board 600 XL: 298,- DM
ADVENTURE'S

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

Akkustikkoppler
Drucker

HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, Tel. (0201) 422575
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VOKABEL

er Probleme mit dem Lernen
von Vokabeln hat, kann es ja
einmal mit folgendem Pro-

gramm probieren. Vokabelpauker ist fiir den
VC 20 in Grundversion geschrieben. Wer al-
lerdings eine Erweiterung besitzt, kann in
Zeile 1 der Variable XX einen hoheren Wert
als 26 zuordnen.

Zum Listing:

I1— 13:Hier wird das Programm initiali-
siert, das Menue ausgegeben und
zu den entsprechenden Pro-
grammbldcken verzweigt.

20— 23:Das Band wird zum Einladen von
Vokabeln gestartet und die Datei
eroffnet.

24— 29:Hier kann der Benutzer entschei-
den, ob die Datei diejenige ist, die
er laden mochte. Der Filename er-
scheint auf dem Bildschirm.

30— 36:Die Vokabeln werden von Casset-

PAUKER

Der VC 20 gibt Nachhilfe

40— 79:Hier ist der eigentlich wichtige
Programmiteil. Die Vokabeln wer-
den je nach Wunsch in Deutsch
oder Englisch abgefragt und am
Ende wird, wie beim Lotto, die
Trefferquote ermittelt.

81— 90: Hier kénnen neue Vokabeln einge-
geben werden.

110—120: Die Vokabeln werden auf Wunsch
abgespeichert.

130—137: In diesem Teil ist die zweite Funk-
tion des Vokabel-Paukers unterge-
bracht: die Wérterbuchfunktion.

Betétigen des Linkspfeiles zu nahezu jedem
Zeitpunkt ins Hauptmenue zuriickkommt,
spricht fiir die Anwenderfreundlichkeit die-
ses Programms.

Natiirlich kann man mit Vokabelpauker
nicht nur seine Kenntnis fremder Sprachen
erweitern. Immer, wenn Begriffe zu Paaren
auftreten, leistet diese Programmstruktur un-
ermiidliche Hilfe. Lander und ihre Haupt-
stddte, Staaten und ihre Wihrungen, Hits
und ihre Interpreten oder Symphonien und
ihre Komponisten, chemische Elemente und
ihre Kurzbezeichnungen ... Ganz nach Belie-
ben kann man sich richtige kleine Nachschla-
gewerke oder Quizprogramme zusammen-
stellen. Oder man zieht es vor, eine neue
Computersprache zu erlernen. Schon hat
man die Befehlskiirzel und ihre Bedeutungen
griff- und paukbereit. Wir sind sicher — Sie
werden Verwendung fiir unseren Nachhilfe-
pauker haben.

te geladen. Die Tatsache, dall man durch einfaches Jens Ey
1 poke 36879,110:clr :xx=26: 4 print "({2¥DOWN)Vokabeln laden....(1)"
dim e$(xx),ds$( xx) ,e(xx)P:ma=xx 5 print il { 2%DOWN ) Vokabeln pauken... (2)"
2 r$="":print "[CLR}{RVS ON)(GRN} 6 print "({2*DOWN)Vokabeln schreiben(3)"
30k VOK ABEL~PAUKER*#%% (WHT ) "' ; chr$(8) ; chr$ (14) 7 print "[2%DOWN}Vokabeln aendern..(4)"
3 print "(DOWN)Bitte waehlen Sie:" 8 print "{2%*DOWN)Vokabeln retten...(5)"

=
T R e e
e ol 0 COMPUTER| DANGER
R e =——— 3> | _WAR | mOUSE
—|f o * ? N"ﬁ'}?"r‘: KIng-HIt e ...in double Trouble
7R SN i auch fir lheen Computer. | i the black Forest
S SE=T=Es: _,_iy_—:;_f_—; 50 ATARI 32K Die neue Softwaregeneration
Modul 88,- Cas. 49,-| C 64 + Spectrum
" ) Der INIERFACE AGE 5\// VC20+sKces.34,~|  Cas. 39,
® ®
Musile- - SPITFIRE (NATO COM-| RIVER
fur den = Commodore 64 mmﬁgﬂﬁn e Mﬁg?ﬁg nan?.,.ﬁﬁmcsymﬁm
mitten drin i
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM  dem Spielablauf auf dem Bildschirm . Sotie wilvend cearirani A e
ist ein professionelles Musik-Synthe-  angezeigt. Alle Moglichkeiten, die es SPEGNATNLITET a1 9
sizer-System, das es [hnen erlaubt, in der Musik gibt, bietet Ihnen C 64 -+ ATARI Cas. 39,~ G oAATAm
alle Sound-Moglichkeiten des Com-  EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM 49, Disk 49,~ 39,

modore 64 in vollem Umfang aus-
zunutzen. Sie konnen fertige Musik-
stiicke abspielen oder neue Kompo-
sitionen entwerfen. Die Noten samt
aller Zusatzzeichen werden in
grafisch hervorragender Weise in
allen Details mit der Eingabe oder

in drei Stimmen. Prejs: DM 98 -1l

Auslieferung EXTENDED SYNTHESI-
ZER SYSTEM fiir Commodore 64
und Floppy 1541 inklusive ausfiihr-
lichem deutschen Handbuch mit ca.
50 Seiten.

BASIC-COMPILER

® Macht |hre Programme wesentlich schneller.

® Kompatibel zu EXBASIC LEVEL [I, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN.
e Ausfuhrliche 40-seitige Dokumentation.

o Fir Commodore 64/1541: DM 298 - inkl. MwSt.

e Fur CBM 8032 mit 8050/8250: DM 698,— inkl, MwsSt.

IN]ERFACE AGE Verlag GmbH

Josephsburgstr 6, 8000 Minchen 80,

Tel. (089) 434089, Telex 5213489 iavmd

Ausfithrliche Gratisinformationen auf Anfrage.
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Infos iiber Neuerscheinungen

Aktuelle Preise

Lieferungen per Blitzschnell-Nachnahme

tiber

& HOTLINE 0211-6801403

Standig die neuesten Programme fiir
SPECTRUM C64 BBC ATARI

Ellenlange Preisliste kostenlos!

- Joysore

Humboldtstr. 84, 4 Diisseldorf 1
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10
12
13
20

21
22

47
48
49
50
51
52

53

l 54

55

C
' 57

print " ({2%DOWN}Vokabeln suchen...(6)"

get a$

on val(a$)goto 20,40,80,90,110,130,1

gota 10

print "(CLR} Band einlegen(9*(SPACE)]' [RVS ON}
RETURN(RVS OFF) 'und dann{6%(SPACE)]}'(RVS ON])
PLAY(RVS OFF)}'-Taste({10%(SPACE) }druecken"
get m$:if m$="" then 21

wait 37151,64,64:print "(CLR)

Suche File-Name...":open 1,1,0

input# 1,08%

print "{DOWN])Found {5*LEFT]) [DOWN][RVS ON)
"-0%;"{RVS OFF]"

get m$:if m$="" then 25

if m$="3" then 29
3 ul$-" " then close l:goto 22
goto 25

print "{CLR}{RVS ON}";o$:"(RVS OFF}"," [DOWN}
Vokabeln werden gela- den.Bitte warten...
b=v+1

input# 1,v

v=v+b-1

for i=b to v

input# 1,e$(di)

input# 1,d$(i)

next :close l:goto 2
w=v:E=0tr=0s2=0:ps=""":a=0

for i=1 to v:c(i)=1l:next

print "{CLR}{RVS ON) Vokabeln pauken von: "
print "{RVS ON)";o0$

print "(2*DOWN)Bitte waehlen:"

print " {2Z*DOWN] {WHI}Englisch-Deutsch..
{RVS ON)1({RVS OFF})"

print "{2*DOWN)(UP}Deutsch-Englisch...({WHT)
{RVS ON}2{RVS OFF})"

get r$:if r$="" then 47

if r$="(ARROW LEFT}" then 2

if r$="2" then q=0:goto 52

if r$="1" then g=l:goto 52

goto 47

if a=0 and q=1 then p$="{CLR)(WHT]{RVS ON]
44 Englisch-Deutsch®#¥ [ 2%DOWN}"

if a=1 and g=1 then p$="{CLR){WHT){RVS ON)
**%Englisch-Deutsch{7%(*) )
Wiederholungen®#¥* { DOWN }"

if a=0 and q=0 then p$="(CLR] (WHT)(RVS ON)
% Deutsch-Englisch®* ( 24DOWN } "

if a=1 and g=0 then p$="{CLR])(WHT}{RVS ON]
¥+ Deutsch-Englisch (7%(*) }
Wiederholungen**#*{DOWN}"

for i=z+1 to v

if e(i)=2 then c(i)=1

. ((YEL)
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next i

i=int(rnd(1)*v)+1

if c(i)<>1 then 59

print p$

if g=1 then print e$(i):goto 64

print d$(i)

input r§

if g=1 and d$(i)=r$ then r=r+l:c(i)=0:

print "Richtig":goto 68

if q=0 and e$(i)=r$ then r=r+l:c(i)=0:

print "Richtig':goto 68

print "{RVS ON}Falsch(RVS OFF):":

print tab(0)d$(i):print tab(0)e$(i):f=f+l:c(i)=2

z=z+l:print tab(0)" (2*DOWN) (LEFT)}"z" (LEFT)
.Vokabel"

get r$:if r$="" then 69

if r$="(ARROW LEFT}" and z<w then 42

if z>=w then 73

goto 59

print "{CLR){DOWN}":print r"({YEL)Richtig{WHT}"
print f"Fehler {WHT}"

poke 198,0:wait 198,1:poke 198,0

if f=0 then 2

w=f:a=1:f=0:r=0:2=0:for i=1 to v

if c(i)=2 then c(i)=1

next :goto 42

v=v+l:if v>xx then 2

print "{CLR)(RVS ON}**Vokabeln schreiben®*
(RVS OFF)"

input "Englische Vokabel ";e$(v)

if e$(v)="{ARROW LEFT}" then 2
input "[DOWN)Deutsche Bedeutung ";d$(v)

goto 80

for i=1 to v

print "{CLR)(RVS ON}*#kVokabeln aendern’#*
{RVS OFF) {UP}"

print "(DOWN)";e$(i):print "Richtig (J/N)"

get r$:if r$="3" then 97

if r$="{ARROW LEFT}" then 2

if r$="n" then input "Englische Vokabel
";e$(i):goto 97

goto 93

print "(DOWN])";d$(i):print "Richtig (J/N)
get r$:if r$="4" then 101

if r$="n" then input "Deutsche Bedeutung
":d$(i):goto 101

goto 98

next i:goto 2

print "(CLR) Band positionieren, Filename
eingeben, '{RVS ON)RETURN{RVS OFF}' und dann

print " '{RVS ON)RECORD{RVS OFF)
'-Taste{8%(SPACE) }druecken{DUWN}"

input r$

wait 37151,64,64:print "{CLR)}{RVS ON]";r$

print "{DOWN)Vokabeln werden geret-tet.Bitte
warten...": open 1,1,1,r$

print# 1,r$

print# 1,v

for 4=1 to ¥

print# 1,e$(i)

print# 1,d$(i)

next :close l:goto 2

print "{CLR}{RVS ON]#**#&kVokabel suchen®¥%
{RVS OFF)";

input "{2*%DOWN)gesuchte vokabel ers
for i=1 to v:if d$(i)=r$ then print e$(i):
goto 135

if r$=e$(i) then print d$(i):goto 135

next :goto 2

get a$:if a$=""{ARROW LEFT)" then 2

if a$="" then 135
goto 130
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Abentever! Die faszinierende Spielidee.

THE MASK OF THE SUN

DAS GEHEIMNIS DER AZTEKENMASKE
ist die deutsche Fassung des bekannten
amerikanischen Text-Abenteuers MASK OF
THE SUN, dem Hit aus den Vereinigten
Staaten. Hier stellt sich eines der wohl
gelungensfen Abenteuerspiele vor, das als
e véllig neve Spielgeneration Gber ungeahnte
Fir die Atari-Home-Computer und  und unzéhlige Variationsméglichkeiten
den Commodore 64 verfiigh Durch den deutschen Text ein noch
interessanteres Spielvergniigen:

e ‘._ ARIOLASOFT zeigt lhnen, was heute mit

dem Homecomputer an moderner Unter-
arl“ a b ‘ haltung méglich ist. Abenteuer, Strategie,
J | i ~ 1

i) Entspannung. In der Freizeit und bei der
Arbeit zwischendurch.
|s’r
QUOIITOT m! | Einfach mal abschalten! Die Software-Linie

unser Progra SPIELEN,




Snaky’s Snack von Peter Mackenthun auf dem C64

roschschenkel gelten vielerorts als De-
Fikatesse. Davon hat auch die Schlange

in unserem Spiel gehort. Mit Threr Joy-
stickhilfe wird ihr riesiges Maul an die
Leckerbissen gefiihrt und ihr grausiges Mahl
bereitet. Die Schlange dankt Ihnen Ihren Bei-
stand, indem sie wichst und gedeiht. Aller-
dings wird es fiir sie auch immer schwieriger,
sich mit mehr und mehr gefiilltem Magen an
den Hindernissen vorbeizuschlingeln. Auch
den Kontakt mit dem Bildschirmrand muf
sie meiden, um nicht eines ihrer drei Leben
zu verlieren.

Hat die Schlange alles fein aufgegessen,
gibt es nicht nur gutes Wetter, sondern sie
findet sich auch im nidchsthoheren Level wie-
der. Ab Level Nr. 4 gesellt sich ein Gespenst
zu den Akteuren, das iiber den Bildschirm

schwebend den Frosch-Schutzengel spielt.
Gelingt es der Schlange trotzdem, in andert-
halb Minuten reinen Tisch zu machen, wird
sie mit einem dicken Bonus vom Anti-Ker-
mit-Fanclub belohnt.

Wahrend die Titelmelodie erklingt, kénnt
ithr mit "+ oder '—' das Startlevel einstellen,
mit 'S’ starten und mir 'E’ beenden.

Zeile 5—95 enthilt das Titelbild und die
dazugehorenden Steuerungen.

100—190 enthélt den Spielfeldaufbau und
das Setzen der Variablen.

200—310 ist der eigentliche Spielteil.

Ab Zeile 600 wird die Melodie gesteuert.

Die Daten zur Melodie stehen in den Zei-
len 1000—1900.

Ab Zeile 2000 sind die Daten fiir den Zei-
chensatz und die Joystickabfrage abgelegt.

Sein Sie kein Frosch, sondern forsch, und
beteiligen Sie sich an der schroffen Jagd.

Die wichtigsten Variablen

s¢ — Punkte

hi — Highscore

xx — Level

zz — Leben

po — Position des Geistes

p — Position des Schlangenkopfes

u — Position des ersten Schlangen-
gliedes

fr — Anzahl der Frosche

ba — Adresse des Bildschirmspeichers

yy — Linge der Schlange

xx$ — LoByte aller Schlangenglieder

h$ — HiByte aller Schlangenglieder

def fnhb(i)=int(i/256):def fnlb(i)=i-256*fnhb(i)

107

print "G";:for o=1 to 37:print "H";:next :

fr=int(10%xx/2)+int(rnd(1)*20) :ba=196%265:

if peek(p)<>32 or p=ba+23*40438 or p<ba+2*40+3

p=ba+120+int(880%rnd(1)):if peek(p)<>32 then 122
xx$=chr$(81)+chr$(82) :h$=chr$(196)+chr$(196):
print "(HOME) (RIGHT] { 2*DOWN} (ORGN}A(RED]B":

at=960:ko$="{RED}B" :k$="[ORGN}A": yy$="" "
poke 54296,15:poke 54273,100:poke 54277,9:

ti$="{6%(0))":a=1:b=0:d=ba:po=ba+23*40+38:a0=-1:

print ze$;mid$(ti$,3,2);":";right$(ti$,2):
g=usr(1):h=usr(2):if g<>0 or h<>0 then a=h:b=g
sc=sc+5:print "{HOME}"spc(35)" (BROWN](RVS ON)
".sciyy=yy+l:poke 54276,1:poke 54276,17:fr=fr-1:,
sc=sc+230-val(ti$) :xx=xx+1:for o=1 to 24:print :

print "naechster level :";l:for o=1 to 2000:
next :for o=l to 24:print :next :goto 101

zz=zz—-1:poke 54283,65:for 0=255 to O step -1
poke 54280,0:poke 53280,0:next :poke 53280,9:
poke 54283,0:poke 54290,0:poke 54290,129

10 gosub 2000:poke 53280, 7:poke 53281,7:xx=1 print "I{LEFT){INST}H{HOME]";
20 print "{CLR){CHR$(8))[4*DOWN}" 110
30 print "{ORGN}AAAA (RED}B{ORGN} AA{RED)B" di=55296-ba:for o=1 to fr
31 print "(ORGN)JA (RED)B {ORGN } A A" 115 p=ba+int(1000%rnd(1)):
32 print "A{8%(SPACE))A A {RED}B{ORGN}
AA A A AA AAA" then 115
33 print "AAAA AA{RED]B{ORGN) AAA  A{6*(SPACE)) 116 poke p,67:poke p+di,5:next
A AAAA AA At 120 for o=1 to 10+xx*int(rnd(1)*xx/1.5)
34 print " AA A AT A AAAA A A A A 122
AAAAA" ; 124 poke p,76:poke p+di,9:next
SS'print MACCASA A AL A AL A A ATA A AT 125
36 print "{ORGN)JAAAA AAA A A AAA AAA A {RED) yy=xx*2+2:p=196%256+82
B{ORGN) A AAA AA(RED)B" 127
37 print "{ORGN) (33*(SPACE)]A"
38 print "{31%(SPACE)){RED]}B{ORGN}AA" 130
40 print tab(7)"{2*DOWN){BLU) poke 54285, 240:poke 54282,8
von : peter mackenthun":if xx>9 then xx=9 140 poke 54287,45:poke 54291,11
45 print "(3*DOWN)(RED}(11*(SPACE)}level :";xx 180
50 print "{DOWN){9%(SPACE) }hiscore :";hi bo=-40
60 print "{DOWN)(6%(SPACE))last score :";sc: 190 rem spiel-beginn
gosub 6000:restore :gosub 900 200
65 tt$="{HOME){DOWN])":for tt=1 to 18: if val(ti$)>130 then 230
tt$=tt$+" {DOWN} (RIGHT )" :next tt 210
66 h$="(HOME)":for tt=1 to 24:h$=h$+" (DOWN}": 211 u=p:p=p+a+b*40:
next tt:ze$="{HOME)(7*RIGHT)(RVS ON) (BROWN)" 215 if peek(p)<>67 then 220
70 get a$:if a$="e" then gosub 6000:poke 53280, 14: 216
poke 53281,6:print "{CLR}(LT.BLU}";:end
80 if a$="+" and xx<9 then xx=xx+l:print tt$;xx yy=yy and 255
85 if a$="-" and xx>1 then xx=xx—l:print tt$;xx 217 if fr>0 then 250
90 if a$="s" or not usr(0) then print h$:goto 100 218
95 gosub 600:goto 70 next :print "(15%RIGHT](BROWN}";
100 zz=3:sc=0:gosub 6000 219
101 print :print "{RVS ON}(RROWN)
zeit : 00:00 schlange :";str$(zz) 220 if peek(p)=32 then 250
;" score 0 {RVS OFF}"; 230
102 poke 53280,9:print "(BROWN}D";:for o=1 to 38: 232
rg print "E";:next :print "F";
A 104 for o=1 to 22:print "K";spc(38);"J";:next 235

print "{HOME}"spc(26)" {BROWN) (RVS ON}";yy:

CP/T
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for o=1 to len(xx$):poke 54276,0:poke 54276,33
240 poke asc(mid$(xx$,0,1))+256*asc(mid$(h$,0,1)),32:
sc=sc+l

241 print "(HOME)"spc(35)"(BROWN){RVS ON}";sc:
for p=1 to 10:next p,o:poke po,32:poke uo,32
242 if zz>=0 then 125

243 if sc>hi then hi=sc
244 poke 53280,7:for o=1 to 25:print :next :goto 20
250 poke u,65:poke u+di,8:poke p,66:poke p+di,2:
xx$=xx$+chr$(p-d and 255) :h$=h$+chr$(int(p/256))
260 if len(xx$)>yy then poke asc(xx$)+asc(h$)*256,32:
xx$=mid$(xx$,2) :h$=mid$(h$,2)
270 if xx<=3 then for g=1 to 20:next :goto 200
280 uo=po:po=po+ac+ho
290 if peek(po)=66 then 230
300 if peek(po)=32 then poke uo,32:poke po,77:
poke po+di,6:goto 200
310 po=uo:ao=int(rnd(1)*3-1):bo=40%int(rnd(1)*3-1):
goto 200
600 read a,b,c,d:if d=0 then restore :return
610 poke 54272, fnlb(a):poke 54273, fnhb(a)
620 poke 54279, fnlb(b):poke 54280, fnhb(b)
630 poke 54286, fnlb(c):poke 54287, fnhb(c)
640 poke 54276,65:poke 54283,17:poke 54290,17
650 for o=l to d/2.5:next o
660 poke 54283,16:poke 54290,16
670 return _
900 poke 54275,12:poke 54277,0:poke 54278,248
910 poke 54286,0:poke 54291,0:poke 54296,14
920 poke 54285,163:poke 54292,164
930 return
1000 data 2500,0,0,400,2974,0,1250,400
1010 data 2974,1873,1487,400,3338,1873,1487,400
1020 data 3746,0,834,400,3746,1669,1487,200
1030 data 4205,0,0,200,3746,1669,1487,400
1040 data 3338,0,1114,400,3338,1669,1403,400
1050 data 2807,1669,1403,400,2228,0,1114,400
1060 data 2228,1669,1403,200,2500,0,0,200
1070 data 2807,1669,1403,400,2974,0,1250,400
1080 data 2974,1873,1487,400,2500,1873,1487,400
1090 data 2500,0,834,400,2500,1669,1487,200
1100 data 2228,0,0,200,2500,1669,1487,400
1110 data 2807,0,1114,400,2807,1669,1403,400
1120 data 2228,1669,1403,400,1873,0,937,400
1130 data 1873,0,1403,400,2500,0,0,400
1140 data 2974,0,1250,400,2974,1873,1487,400
1150 data 3338,1873,1487,400,3746,0,834,400
1160 data 3746,1669,1487,200,4205,0,0,200
1170 data 3746,1669,1487,400,3338,0,1114,400
1180 data 3338, 1669,1403,400,2807,1669,1403,400
1190 data 2228,0,1114,400,2228,1669,1403,200
1200 data 2500,0,0,200,2807,1669,1403,400

2070 data 8,169,0,160,1,32,149,179,96,169,0,168,32,

1210 data 2974,0,1250,400,2974,1873,1487,200

1220 data 2807,0,0,200,2500,1873,1487,400

1230 data 2360,0,937,400,2360,1873,1669, 200

1240 data 2103,0,0,200,2360,1873,1669,400

1250 data 2500,0,1250,400,2500,1873,1487,400

1260 data 2500,0,0,10,250,1873,1487,400,0,0,0,10

1270 data 2500,0,1250,400,2500,1873,1487,400

1280 data 2500,0,0,10,250,1873,1487,400,0,0,0,10

1900 data 0,0,0,0

2000 restore

2005 read a:if a<>-1 then 2005

2010 data -1

2020 for i=832 to 960:read d:poke i,d:next i:
poke 785,64 :poke 786,3

2030 data 32,170,177,192,0,208,33,169,224,141,2,220,
173,0,220,162,255,142 .

2040 data 2,220,41,16,240,8,169,255,160,255,32,149,
179,96,169,0,160,0,32

2050 data 149,179,96,169,224,141,2,220,174,0,220,169,
255,141,2,220,192,1

2060 data 208,34,138,41,1,208,8,169,255,160,255,32,
149,179,96,138,41,2,208

149,179,96,234,138,41

2080 data 4,208,8,169,255,160,255,32,149,179,96,138,
41,8,208,8,169,0,160

2090 data 1,32,149,179,96,169,0,160,0,32,149,179,96,
0,0,0,96

4000 for i=704 to 750:read d:poke i,d:next i

4010 data 120,169,49,133,1,169,0,133,98,133,100,169,
208,133,99,169,224,133

4020 data 101,162,10,160,0,177,98,145,100,200,208,
249, 230,99, 230,101, 202 3

4030 data 208,242,169,55,133,1,88,96,0,0,0,0

4040 sys 704:poke 53272,24:poke 56576,148: :
poke 648,196

5000 for i=57856 to 57968:read d:poke i,d:next i:
return

5010 data 0,0,0,255,255,0,0,0,126,129,189,165,165,
189,129,126,126,129,165

5020 data 153,153,165,153,126,24,90,60,189,189,255,
126,60, 255,255, 255,253

5030 data 248,254,252,254,255,255,255,255,223,158,18,
0,255,255,255,255,223

5040 data 159,127,63,252,248,252,240,253,255,255,255,
0,16,52,189,253,255

5050 data 255,255,15,7,3,143,191,255,255,255,15,31,
15,127,63,31,63,15,248

5060 data 240,248,240,224,248,252,240,44,126,63,122,
252,126,110,34,28,62

5070 data 107,73,127,127,127,85,3

6000 for 0=54272 to 54296:poke o0,0:next :return

_Cx

Hardware:

Sxschnellere Floppy, Schnell-Save-
Modul, 10er Tastatur, Speicher-
erweiterungen 8K-64K RAM, Modul-
adapter 2/3/5-fach, Telefonmodems,
40/80 Zeichenkarten, Eprommer +
Karten, Toollitmodul, Joysticks

PIO In/Out-Module, Interface, RS 232
IEEE 488, und...und...und...und.

Flugsimulatoren, Biorhyt., Psycho, Priifen Sie >

Lottoberechnung, Krankheitsdiagnose,

Textverarbeiter, Dateiprogramm,
aschinensprachemonitor, Buchhalter
, Flight 1T (Sublogic), Quickcopy,

Teleterm 64, Schachprogramm, Disk-

taubschutzhauben, Resettaster,
tecker, Bauteile, Biicher, Tastatur-
maske, Disketten + Boxen, Hifi-Kabel.
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Schnell den Gesamtkatalog 4/84
anfordem, fiir 2,50 DM (Bniefmarken)
24-5td. Katalogversand.
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Den Unterschied
| beim Joystick erkennt man

Alleinvertrieb in der BRD fur EMAX-
und SUZO-Produkte.

Fordern Sie unsere
Handlerunterlagen an!

EE] Eckard Begerow

Electronic- u. Computer-Zubehor
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W

feld geschoben werden, wird die Cursortaste
“5% betdtigt. Ist der Buchstabe riiberge-
rutscht, ist unverziiglich die Cursortaste los-

zulassen (bzw. der Joystick in Ausgangsstel-

Buchstaben rangieren auf dem ZX81 mit 16K lung zu bringen), weil sonst der nichste
Buchstabe nach links verschoben wird.

Anfénger konnten am besten die folgende

EEEEE=EH Zeile einfiigen:
EEEE EEEEE;E 95 if inkeys <>“* then goto 95

Eg = Sie bewirkt, dafi fiir jeden Verschiebevor-

| AHEC I B gang die Taste losgelassen, also fiir 3 Buch-

.: i :! ok Eﬁ staben nach rechts, dreimal Taste 8 betatigt
i & werden muf3.

§! Ei- i_ fH .E Das Spiel lﬁuft‘ auf ZeiE: l{m sie“zu stop-

2 iF:, I:ig = B pen, mufl man die Taste “A* gedriickt hal-
': e ""] '—' EE ten, bis man sieht, daf die Zeit stehengeblie-
T UL E Sy ben ist. Anschliefend Taste “A“ wieder los-

= - | lassen. Bevor man sich jedoch entschlieft,

2 E die S “A% zu driick issi
— EEEE = B 1e Stopptaste zu driicken, vergewts?ere
% EEH !ﬁ! !‘Q E man sich ob alle Buchstaben alphabetisch

sortiert sind und auch das Leerfeld rechts un-
ten steht. Sonst wird das Spiel nicht bewertet.
B uchstaben verschieben ist ein ziemlich  man die Taste “J* loslaBt, sobald der Bild- Nach einer kurzen Pause erscheint die

bekanntes Gedulds-Spiel. Es ist im  schirm iiberschrieben wird, erhidlt man die Aufstellung der besten Spieler in den ver-
Handel als Plastik-Téfelchen erhdlt-  Spielerklarung; wenn Sie sie gedriickt halten, schiedenen Schwierigkeitsstufen. Als Zeit
lich, auf dem Buchstaben, Bilder oder Zah-  wird auch die Spielerkldrung iibersprungen.  wurde 99999999 Einheiten vorgegeben. Diese

len in fortlaufender Reihenfolge zu sortieren Nach dem Lesen der Spielanleitung bitte gilt es zu unterbieten. Fiir ein neues Spiel bit-
sind. Dies ist durch geschicktes Verschieben irgendeine Taste (auBer natiirlich der Break- te die Taste “J* driicken.
der einzelnen Plastikfelder moglich. Hier  Taste) driicken. Sie werden aufgefordert, die So, nun strengen Sie Ihr Gehirnschmalz

nun das Programm, um dieses Spiel mit ver-  Spielstérke einzugeben. Nun geht der ZX in  mal ordentlich an — beim ABC fiir den ZX,
schiedenen Schwierigkeitsgraden in einem  den Fast-Modus. Er verschiebt die Buchsta- H. Biihler

spannenden Wettkampf auf dem ZX81 aus-  benfolge, wie es auch beim Original-T#fel-
zutragen. Ein Joystick ist dabei von Vorteil.  chen gemacht werden muf}. Ein Mischen per
Das Spiel ist mit load “p* zu laden. Es erhidlt  Zufallsgenerator durfte im Programm nicht
Automatikstart, wenn man mit GOTO 9998  angewendet werden, weil nur durch Ver-

Erkkirung der Variablen

T = Time = aktuelle Spielzeit

a$ = Buchstabenfolge, spiter
Kommentarzeile

'SAVEL’. schieben gewdhrleistet wird, da auch in je- — SriEletatk
dem Fall die Moglichkeit besteht, die | 7 = TP St‘)?f R -
So lauft’s Buchstaben wieder in die korrekte Reihenfol- T e
S ik sorticren’ Uberp_mfung des inkeys-Taste
Zundchst erscheint der Programmname Nach dem grafischen Aufbau des Spiel- @l Zeichen, dascdurchl Cas Werselics

ben angesprochen wird

s = zweites Zeichen, das durch Ver-
schieben gedndert wird

n$ = die drei Namen der besten
Spieler

u$ = die drei kiirzesten Spielzeiten

f,e sind Schleifennamen

g “Buchstaben verschieben®. Um ihn zu unter-  feldes geht der ZX in den Slow-Modus iiber.
streichen, werden die einzelnen Buchstaben Die Zeit beginnt sofort zu laufen und es gilt,
des Programmnamens durch eine Schleife  so schnell wie moglich die Buchstaben in die
von rechts zur Bildschirmmitte verschoben. rechte Ordnung zu bringen.

} Dauert Ihnen der Aufbau des Titelbildes zu Das Verschieben der Buchstaben wurde

| lange, driicken Sie ihr einfach die Taste “J*  durch inkeys-Befehle ermoglicht. Soll zum
bevor der néchste Buchstabe erscheint. Wenn  Beispiel ein Buchstabe nach links in das Leer-

10 REM ** COMPUTER AG{18%(SPACE)) 130 LET A$(8)=A%$(Z)
#% REBGARTENSTR. 34 (14%(SPACE)) 140 LET S=7Z
** 6520 WORMS 35({16*(SPACE))** TEL.: 06241/3444] 150 LET A$(S)=""
20 GO TO 210 160 GO TO 30
30 PRINT AT 10,10;A%$( TO A) 170 REM TEMPO-AUSGLEICH
;AT 11,10;A8(A+1 TO 2%A) 180 FOR F=1 TO 10
;AT 12,10;A$(2%A+1 TO 3%A); 190 NEXT F
40 TF A>3 THEN PRINT TAB 10;A$(3%A+1 TO 4%A) 200 GO TO 60
50 IF A=5 THEN PRINT TAB 10;A$(4*A+1 TO ) 210 LET A$=""*#% BUCHSTABEN SCHIEBEN "
60 LET T=T+1 220 DIM N$(3,20)
70 PRINT AT 20,8;'"(GRAPHICS) ZEIT: {GRAPHICS] ";T 230 DIM U(3)
80 IF INKEY$=""" THEN GO TO 170 240 LET N$(1)="NOBODY"
90 LET B$=INKEY$ 250 LET N$(2)="NOBODY"
100 IF B$="A" THEN GO TO 910 260 LET N$(3)="NOBODY"
110 IF B$<>"5" AND B$<>"6" AND B$<>"7" AND B$<>'"8" 270 LET U(1)=5000
THEN GO TO 60 280 LET U(2)=6000
y 120 LET Z=Z+(B$="5" AND INT (S/A)<>S/A) 290 LET U(3)=7000
—I —(B$="8" AND INT ((S+A-1)/A)<>(S+A-1)/A) 300 FOR F=1 TO 25
prem— +AR(BS="7" AND S<A*(A-1)+1)-A*(B$="6" AND S>A) 310 IF A$(F)=" " THEN GO TO 360
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320 FOR G=31 TO F+3 STEP -1 950 PRINT AT 18,0;"DAS SPIEL WIRD LEIDER NICHT GE-

330 PRINT AT 2,G;A$(F);" " WERTET, WEIL DAS LEERFELD NICHT RECHTS UNTEN
340 NEXT G STEHT."
350 IF INKEY$="J" THEN GO TO 370 960 LET A$="THR SPIEL WURDE NICHT GEWERTET."
360 NEXT F 970 GO TO 1130
370 PRINT AT 2,4;"#% (GRAPHICS) 980 IF A$=""ABCDEFGH " THEN GO TO 1040
BUCHSTABEN SCHIEBEN(GRAPHICS) *x" 990 IF A$="ABCDEFGHIJKLMNO " THEN GO TO 1040
380 PRINT AT 10,0;"WOLLEN SIE EINE ERKLAERUNG (J/N)" 1000 IF A$="ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWX "
390 IF INKEY$="" THEN GO TO 390 THEN GO TO 1040
400 IF INKEY$="J" THEN GO TO 800 1010 LET A$="BITTE ERST DAS ABC LERNEN."
410 REM ** SPIELBEGINN *% 1020 PRINT AT 18,0;"SIE HABEN DIE ZEIT GESTOPPT
420 CLS OBWOHL DIE BUCHSTABEN NOCH NICHTALPHABETISCH
430 PRINT "##k% (GRAPHICS)BUCHSTABEN SCHIEBEN SORTIERT SIND- DISQUALIFIZIERT."
(GRAPHICS) k!t 1030 GO TO 1130
440 PRINT AT 3,8;"(GRAPHICS) SPIELSTAERKE(GRAPHICS) 1040 REM #% NEUER REKORD - NAME EINGEBEN **
(1-3)7" 1050 IF A=3 AND T<U(1) OR A=4 AND T<U(2)
450 INPUT A% OR A=5 AND T<U(3) THEN GO TO 1090
460 PRINT AT 20,0;"{31%(SPACE)}" 1060 PRINT AT 18,0;"LEIDER KEIN NEUER REKORD."
470 TIF A$="1" OR A$="2" OR A$="3" THEN GO TO 500 1070 LET A$="IHRE ZEIT = "+STR$ (A-2)
480 PRINT AT 20,0;"NUR 1, 2 ODER 3, DU SCHERZKEKS." 1080 GO TO 1130
490 GO TO 450 1090 PRINT AT 18,0;"DAS IST EIN NEUER REKORD, BITTE
500 REM FAST GEBEN SIE IHREN NAMEN EIN."
510 LET A=VAL A$ 1100 INPUT N$(A-2)
520 PRINT AT 3,21;"(GRAPHICS): (GRAPHICS) ";A;" " ¥1110 LET U(A-2)=T
530 LET A=A+2 1120 LET A$="SIE HABEN DEN REKORD GEBROCHEN"
540 REM *% SPIELFELDRAND * 1130 REM ** AUSWERTUNG **
550 FOR F=8 TO 11+A , 1140 PAUSE 300
560 PRINT AT F,8;CHR$ 134;TAB 11+A;CHR$ 134 1150 CLS
570 NEXT F 1160 PRINT "(32*CHR$ 6)"
580 FOR F=9 TO 11+A 1170 PRINT AT 21,0;"(32*CHR$ 6)"
590 PRINT AT 8,F;CHR$ 134 1180 PRINT AT 3,2;"DIE BESTEN SPIELER:";TAB 2;"
600 PRINT AT 11+A,F;CHR$ 134 (19%(=) "
610 NEXT F 1190 PRINT AT 6,2;"SPIELSTAERKE 1";TAB 3;"NAME:
620 REM *%* BUCHSTABENKETTE BESTIMMEN %% ".N$(1);TAB 3;"ZEIT: ":U(1)
630 LET A$=""ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ" 1200 PRINT AT 10,2;"SPIELSTAERKE 2";TAB 3;"NAME:
640 LET A$=" "+A$( TO A*A-1) ".N$(2);TAB 3;"ZEIT: ":U(2)
650 LET S=1 1210 PRINT AT 14,2;"SPIELSTAERKE 3";TAB 3;"NAME:
660 LET Z=S ".N$(3);TAB 3;"ZEIT: ";U(3)
670 LET T=-1 1220 PRINT AT 18,0;A$%
680 REM *% BUCHSTABEN MISCHEN % 1230 PRINT AT 19,2;"NEUES SPIEL (J/N) 2"
690 FOR F=1 TO 20 1240 IF INKEY$="" THEN GO TO 1240
700 LET B=INT (RND*4)+5 1250 IF INKEY$="J" THEN GO TO 410
710 LET Z=Z+(B=5 AND INT (S/A)<>S/A) 1260 PRINT AT 19,2;" NA, DANN EBEN NICHT"
—(B=8 AND INT ((S+A-1)/A)<>(S+A-1)/a) 1270 PAUSE 500
+A%*(B=7 AND S<A*(A-1)+1)-A*(B=6 AND S>A) 1280 CLS
740 LET A$(S)=A%(Z) 1290 FOR F=1 TO 22
750 LET S=Z 1300 PRINT "AUF WIEDERSEHEN (GRAPHICS)
760 LET A$(S)="" AUF WIEDERSEHEN({GRAPHICS} ";
770 NEXT F 1310 NEXT F
780 REM SLOW 9998 SAVE "BUCHSTABEN SCHIEBEN"
790 GO TO 30 9999 RUN

800 REM *#* ERKLAERUNG *%*

810 PRINT AT 4,0;"BEI DIESEM SPIEL MUESSEN SIE
DIEBUCHSTABEN ALPHABETISCH SORTIE- REN,"
820 PRINT "BENUTZEN STE DAZU DIE CURSOR-
TASTEN (5, 6, 7 UND 8)."
830 PRINT
840 PRINT "ES GIBT 3 SCHWIERIGKEITSGRADE: [6*(SPACE))
1 = 8 BUCHSTABEN{15%(SPACE))
2 = 15 BUCHSTABEN(15*(SPACE)]3 = 24 BUCHSTABEN"
850 PRINT
860 PRINT "DIE ZEIT LAEUFT MIT. SIND ALLE
BUCHSTABEN SORTIERT, UND IST DASLEERFELD RECHTS
UNTEN, DRUECKEN SIE BITTE >A<, UM DIE ZEIT ZU
STOPPEN."
870 PRINT
880 PRINT "BEREIT — EINE TASTE DRUECKEN."
890 IF INKEY$="" THEN GO TO 890
900 GO TO 410
910 REM *% UBERPRUEFEN **
920 IF INKEY$<"" THEN GO TO 920
930 IF A$(LEN A$)<" " THEN GO TO 950
940 GO TO 950+10%A

ubfre.
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Vier gewinnt’

auf dem Spectrum —
durch seine witzige

Achtung!

Falls Sie nur einen 16-K-Byte Spectrum
besitzen, miissen Sie vorm Laden ein
’Cold Reset’ durchfithren: d.h. den Spec-
trum kurz vom Strom abkapseln (Vor-
sicht: ein kurzes Loschen mit NEW reicht
meistens nicht.)

iel des zwei Personen-Spiels ist, dhn-

lich wie bei Sogo, vier Kugeln einer

Farbe horizontal, vertikal oder dia-
gonal anzuordnen. Die Gegner wihlen zwi-
schen Erkennungsfarbe ‘rot’ und ‘griin’ —
‘rot’ beginnt.

Fiir die Namenseingabe sind zehn Zeichen
vorgesechen. Wenn Sie eine Proberunde mit
dem Computer drehen wollen, driicken Sie
bei der Aufforderung ‘2. Spieler’ einfach
ENTER. Allerdings ist er ein ausgesprochen
schwacher Gegner (Sie koénnen ihn als 48-k-
Besitzer jedoch um einiges aufpeppen), und
der versierte Spieler wird sich schnell an ein
wirklich intelligentes Wesen, z.B. einen unse-
rer Redakteure oder seine eigenen Daddel-
briider, wenden. Am unteren Bildrand er-
scheint der Name des jeweiligen Spielers (der
Computer betitelt sich selber ‘Microdog’)
und der Spielstand in farbig flimmernder
Leuchtschrift. Fiir jede gewonnene Partie er-
hélt man einen Punkt, ‘Unentschieden’ wird
bei beiden Spielern angerechnet. Lediglich im
Computer-Modus wird nur dem Dummchen
ZX bei ‘Unentschieden’ ein Vorsprungs-
punkt gewahrt, der Mensch geht in diesem
speziellen Fall unfairerweise leer aus.

Ein kleiner Hund macht den Spielcursor,
der immer — wie auch die Kugeln — die
Farbe des jeweiligen Spielers annimmt. Die-
ser Hund dirigiert jede Kugel in eine der 8
Spalten, dabei wird er mit den Pfeiltasten
nach links (Taste “5%) und rechts (Taste “8¢)
bewegt. Der Hund 148t die Kugeln immer
dann in die Spalte unterhalb seines Kopfes
fallen, wenn die Taste “0“ betitigt wird. Ein
gehorsames Hiindchen!

Wenn ein Spieler seine vier Kugeln auf der
Reihe hat, leuchten sie auf und eine
Triumph-Melodie ertont — alles zur Ehrung
des strahlenden Siegers!

Soll das Spiel beendet und/oder neue Na-
men eingegeben werden, auf “Q* oder “g“
driicken, was soviel wie ‘Quit’ bedeutet. Da-
mit wird der Bildschirm geldscht und eine
Endwertung ausgegeben. Sie koénnen dem
Computer aber auch seine Frage “Nochmal
spielen?* schlicht und ergreifend mit “Ja*
oder “Nein“ beantworten.
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Sounduntermalung und gute Grafik.

Detaillierte
Programmbeschreibung

Das Programm hat weitgehend einen mo-
dularen Aufbau. Alle Programmteile, auller
dem Hauptprogramm, sind in Unterpro-
gramme gesetzt. Die Verwendung von GO-
TO Befehlen wurde, soweit als moglich,
vermieden. Die Unterprogramme werden mit
Gosub-Befehlen aufgerufen. Aus einem Un-
terprogramm wird im Normalfall nicht mit
GOTO herausgegangen, es sei denn bei
Spielende, Neuanfang usw.

An REM Zeilen wurde nicht gespart, so
dall man sich im Listing gut zurechtfindet.
Das Programm steht fiir Anderungen aller
Art, wie Spielerweiterungen, Bestenliste usw.
offen. Man kann das Programm dahinge-
hend erweitern, daB der Computer als richti-
ger Spielpartner fungieren kann. Der
Schliissel dazu liegt ab Zeile 4000.

Es empfiehlt sich tibrigens auch, die Varia-
blennamen auszuschreiben, wenn man mehr
als 16-k zur Verfiigung hat.

Bei der Erstellung des Programms wurde
auch auf eine leichte Bedienbarkeit der Ab-
laufe geachtet. Eine Fehlbedienung ist daher
kaum moglich.

Tip zum Programmieren (Eintasten des
Programms): POKE 23609,100. Das bewirkt
ein etwas lingeres Tastaturklicken.

POKE 23562,1 bewirkt eine ErhShung der
Frequenz des Cursors und ist gut fiir DELE-
TE usw. zu gebrauchen.

Ehre, wem Ehre gebiihrt

Wie wir schon verraten haben: Der Com-
puter ist bei Microdog noch nicht sonderlich
schlau. Aber Sie haben sicherlich reichlich
Ideen, wie Sie ihn zu einem Weltklassespieler
machen kénnen. Um [hr Programmiertalent
ein wenig auf die Probe zu stellen, geben wir
Ihnen daher eine Anregung. Bringen Sie Ih-
rem ‘Specci® die richtigen ‘Schachziige’, Stra-
tegie und Taktik des Microdog-Spiels bei,
und schicken Sie uns Thre Wettkampfversio-
nen auf Cassete ein. Wir in der Redaktion
werden dann ein Microdog-Turnier durch-
fiihren, in dem Ihre Programme gegeneinan-
der antreten — so richtig nach WM-Manier.
Das siegreiche Programm werden wir selbst-
verstandlich abdrucken und mit Honorar be-
lohnen. Damit Sie geniigend Zeit zum
Trainieren Ihres Schiitzlings haben, legen wir
den Einsendeschlufl auf den 31.12.84. Nur
Mut, denn — Dabeisein ist alles!

Programmaufbau:

50-100 Initialisierung

100-240 Hauptprogramm

150-230 Hauptschleife

300-340 Bewegung des Hundes
400-440 Herunterfallen der Kugeln
500-715 Abfrage: Vier in einer Reihe?
1000-1065  Spielende

4000-4040  Computerzug

5500-5520  Variablen, Konstanten
6000-6040 UDGs

6050-6100  Spielfeldaufbau

6200-9810  Lieder

Wichtige Variablen:

X,y
e$-h$
a$-ds
m$(2,10)
p2)
7Z,7U

p

YY,XX

yl,xl1
com

n,m,z.k,a,o
s

Koordinaten des Hundes
Hund

Spielkugeln

Spielernamen

Punkte der beiden Spieler
Bewegung Computerzug
Anzahl der Spielsteine
Koordinaten fiir Abfrage: Vier
in einer Reihe?
Abfragerichtung

Flag (ist =1, wenn der Com-
puter spielt)

Schleifen

Hauptschleife

Markus Malik
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Jeder kann programmieren
Computersprache fiir Eltern und Kinder
DANIEL WATT

LOGO...Ergebnis der Erforschung menschlicher
Intelligenz

Entwickelt von Seymour Papert, Padagoge und Mathematik-
professor.

Erste Computersprache, die bewuRt Strategien menschlichen
Denkens dient — und in ihrer Logik der Realitat gerecht wird.
LOGO ersetzt BASIC, sagen Padagogen und Mathematiker.
LOGO kommt dem iibergreifenden, assoziativen Denken
entgegen. BASIC dagegen ist ein Setzkasten von Logik-Buch-
staben.

DANIEL WATT...hat im Team von Seymour Papert
gearbeitet und ein Buch geschrieben, das voller Bilder seine “Buch des Jahres 1983”
Erlebnisse mit Kindern am Computer wiedergibt. Ein hochwer- in den USA

tiges Textbuch fiir LOGO-Kurse. Ein Buch fiir Eltern die mit

ihren Kindern nicht “Computer”, sondern “Lust am eigenen

=
Denken” erleben wollen. m-ml

- e te-wi Verlag GmbH
Ein Buch fiir APPLE II, ATARI, TI-99, COMMODORE 64 und IBM PC! Theo-Prosel-Weg 1

ca. 400 Seiten, DM 59,- (Ende '84) 8000 Miinchen 40
FORDERN SIE UNTERLAGEN AN!

T i ; ] Ein Buch fiir Kinder und ihre Lehrer — ein kindgemaRes
T ER’K&%@ Buch fiir die erste Begnung mit Computern, ihren Eigen-
fa willigkeiten, und ihren unerschépflichen Méglichkeiten.

Ein Buch zu unserer Gegenwart und zur Zukunft unserer
Kinder.
3 Zitm Y .‘Computerjﬁj}r }I;(inder" richtet is.ich an Kindecr im Alter
von 8 bis 13 Jahren, fiir deren Interesse an Computern
GMPQTER keines der unzihligen Computer-Blicher geschrieben
W wurde.
p“! —T LT Computer fiir Kinder” ist ganz auf Kinder eingestellt
r 3 = und beschaftigt sich unterhaltsam und leicht verstandlich
mit folgenden Themen:
Wie arbeiten Computer
Wie funktioniert mein Computer
Wie programmiert man mit
einfachen FluBdiagrammen
Wie kann ich BASIC leicht verstehen
I - oo Programme aufbauen mit Befehlen
ATARI = SENDST | iy | Farbige Graphiken entwerfen
IBM PC Y “3‘“‘ e, ' Erklirung von Computer-Begriffen
: e ! Sally Greenwood Larson war Kindergértnerin, ehe sie
Je Ausgabe: o s v i ¢ selbst Computern begegnete und zwischen den Welten
DM 29,80 ——— | von Kindern und Computern zu vermitteln begann.

In Vorbereitung:

__ : = 3 IBM-PC te-wi Handbiicher fiir die
MEIN HANDBUCH [~ bekanntesten Computer!

TART
COMPUTER
Schnelles Nachschlagen.
Erklarte Computerfakten.
Anwendungsbeispiele.

Antwort auf Probleme.
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CP/T-Leser

® O
- i
Spielen und Sparen
. Fiir Dragon 32. C64. Und ZX Spectrum.

COSMIC CRUISER

Weltraum-Action der Extraklasse. Fiir Leute mit

scharfem Auge, schnellem Joystick A + B + C

und sicherer Hand.
4 9 =
@

B.C. BILL

SpaB} in der Steinzeit. — Fiir Flugechsen- und
Dinosaurier-Fans, die fesche Vorzeit-Frauen fiirchten.

PEDRO

Keine Siesta in der Sierra. Fiir abgebriihte
Hobbygirtner mit Neigung zum Nonsens.

Drei Programme fur drei Systeme.
Einzeln preiswert.
Im Dreierpack noch mehr gespart.

T
.'A! Ich mochte spielen SYSTEM | COMMODORE DRAGON SPECTRUM | EINZEL- GESAMT
und sparen! SPIEL 64 32 48K PREISDM | PREIS DM
PEDRO 19.—
Hiermit bestelle ich B.C. BILL 19.—
zur schnellstmoglichen —
‘ Lieferung die folgenden ggaggﬁ o
® Programme:
: DREIERPACK 49.—
Coupon ausschneiden und

einsenden an Versandkosten 3.—
Marshall Cavendish Endsumme

Int. Ltd. (MCI)

— Leserservice — Den Gesamtbetrag von DM............. habe ich auf Ihr Postscheckkonto

Postfach 10 57 03
2000 Hamburg 1

Hamburg 48 064-202 uberwiesén/liegt als Verrechnugsscheck anbei.
(Zutreffendes bitte unterstreichen) Absender nicht vergessen!
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SCHLESISCHERWEG 4(17%*(SPACE)}4775 LIPPETAL
REM Tel.02923/1504

REM *#%% VIER GEWINNT ¥k

PRINT BRIGHT 1; INK 9;AT 10,0;" BRI

WARTEN !

REM INITIALISIERUNG

GO SUB 5500

PRINT PAPER 5; INK 3;AT y-2,12;e$;AT
y—l.lZ;f$;AT }'»12:g$

GO SUB 6200: REM Lied 1

REM Hauptprogramm

BEEP .5,-12: BEEP .1,-12: BEEP .1,0: BEEP .1,12:

BEEP .1,24: BEEP .1,36
PAUSE 30
FOR n=1 TO 2: PRINT #0;AT 1,4;"Name des ";n;".

Spielers ?": BEEP 2,-10+4*n: INPUT " ";m$(n):

NEXT n

IF m$(2, TO 10)="(10%(SPACE))

" THEN LET m$(2)=j$: LET com=1: GO TO 130
LET com=0

PRINT PAPER 5;#0;AT 1,0;"(32*CHR$ 32)
"SAT 0,0;"(32*%CHR$ 32}"

PRINT PAPER 5; INK 0;#0;AT 0,3;p(1)

;AT 0,10;m$(1);AT 1,3;p(2);AT 1,10;m$(2)

REM Hauptschleife

FOR s=1 TO 2

PRINT #0;AT s-1,10; FLASH 1; BRIGHT 1; PAPER 6;
INK s*2;m$(s)

GO SUB 300: REM HUND

GO SUB 400: REM HERUNTERFALLEN

GO SUB 500: REM ABFRAGEN

PRINT #0; PAPER 5; FLASH 0; BRIGHT 0;AT
5-1,10;m$(s)

FOR m=0 TO 5: BEEP .012,m: NEXT m

LET p=p+l: IF p=48 THEN GO TO 670

NEXT s

GO TO 150

REM HUND

PRINT 1INK s*2; PAPER 5:AT y-2,x-1;e$;AT
y-1,x-1;f$;AT y,x-1;g%$: BEEP .01,0

IF com=1 THEN IF s=2 THEN GO TO 312
PAUSE 0O: IF INKEY$="" THEN GO TO 310

IF INKEY$="q" OR INKEY$="Q" THEN GO TO 1000:
REM Ende

LET xh=x

IF com=1 THEN IF s=2 THEN GO TO 4000
IF INKEY$="0" THEN RETURN

LET x=x+3*%((INKEY$="8")-(INKEY$="5"))

IF x<4 THEN LET x=4

IF x>25 THEN LET x=25

IF x=xh THEN GO TO 335

LET wl=(x>xh)-(x<xh): FOR m=x-2%wl TO x-wl STEP
wl

PRINT PAPER 5; INK s*2;AT y-2,m-1;e$;AT
y-1,m-1;£$;AT y,m-1;h$: BEEP .008,-10: NEXT m
PRINT INK s*2; PAPER 5;AT y-2,x-1;e$;AT
y-1,x-1;£$;AT y,x-1;g%: BEEP .01,0

IF zz>0 THEN LET zz=0: GO TO 4020

IF com=1 THEN IF s=2 THEN RETURN

GO TO 305

REM HERUNTERFALLEN

FOR z=4 TO 16 STEP 3

IF ATTR (z,x)>49 THEN GO TO 180

PRINT INK s*2;AT z,x;c$;AT z+1,x;d$:
BEEP .02,12-z

IF ATTR (2z+3,x)<>49 THEN RETURN

PRINT INK 1;AT z,x;a$:AT z+1,x;b$

NEXT =z

PRINT 1INK s*2;AT z,x;c$;AT z+1,x;d$

RETURN

REM Abfrage-Richtung

505 RESTORE 5520
510 FOR m=1 TO 7: READ yl,xl: GO SUB 600: NEXT m
515 RETURN
600 REM ABFRAGEN
605 LET yy=2z+yl: LET xx=x+x1
610 FOR k=1 TO 3
615 IF ATTR (yy,xx)-48<>2%s THEN GO SUB 700: RETURN
620 LET xx=xx+xl: LET yy=yy+yl
625 NEXT k: LET zl=z: LET xgq=x
630 PRINT #0; PAPER 5;AT 0,0;"{32*%CHR$ 32}
";AT 1,3; BRIGHT 1; INK 3; PAPER 7; INK 1; m$(s)
. hat gewonnen ‘"’ LET p(s)—p(s)+1
635 FOR m=1 TO 2: FOR n=1 TO 4
640 PRINT INK s*2;AT zl,xq;a$;AT z1+1,xq;b$:
BEEP .025,n+s: PRINT INK s*2;AT =z1,xq;c$;AT
zl+1,xq;d$: BEEP .025,n+s
645 LET zl=zl+yl: LET xq=xq+xl
650 NEXT n
652 FOR n=1 TO 4: LET zl=zl-yl: LET xq=xq-x1:
PRINT INK s%2;AT zl,xq;a$;AT z1+1,xq;b$:
BEEP .025,n-s: PRINT INK s*2;AT z1,xq;c$;AT
z1+1,xq;d$: BEEP .025,n-s: NEXT n: NEXT m
655 GO SUB 6500
660 LET p=0: GO SUB 6070: GO TO 130
670 REM Unentschieden
675 PRINT PAPER 5;#0;AT 0,0;"{32%CHR$ 32)"
680 PRINT PAPER 7; INK 3;#0; BRIGHT 1;AT 1,0;"
{8*(SPACE) ) UNENTSCHIEDEN{11%(SPACE) )"
685 LET p(1)=p(1)+1: LET p(2)=p(2)+1: LET p=0:
IF com=1 THEN LET p(1)=p(1)-1
690 GO SUB 6500
695 LET p=0: GO SUB 6070: GO TO 130
700 REM ABFRAGE
705 IF k<>3 THEN RETURN
710 IF ATTR (z-yl,x-x1)-48=s%2 THEN LET zl=z-yl:
LET xgq=x-x1: GO TO 630
715 RETURN
1000 REM SPIELENDE
1010 FOR n=0 TO -24 STEP -2: BEEP .08,n: NEXT n:
BEEP 1,-20
1020 PAPER 5: BORDER 5: CILS
1030 PRINT AT 0,0;"{7*(SPACE))
SPIELENDE(8%(SPACE)]}";AT 1,0;"{6*CHR$ 32)
(19*%CHR$ 95)"
1040 PRINT AT 8,0;m$(1);" hat ";p(1):" Punkt";:
IF p(1)<>1 THEN PRINT "e"
1043 PRINT "'''m$(2);" hat ";p(2);" Punkt";:
IF p(2)<>1 THEN PRINT "e"
1045 GO SUB 6200
1050 PRINT FLASH 1;AT 21,0;"{7*(SPACE)]
Nochmal spielen ?{8%(SPACE)}"
1055 IF INKEY$="n" OR INKEY$="N" THEN CLS : STOP
1060 IF INKEY$="j" OR INKEY$="J" THEN LET p(1)=0:
LET p(2)=0: LET p=0: LET m$(1)="": LET m$(2)=""":
LET x=13: GO SUB 6050: GO TO 70
1065 GO TO 1055
4000 REM COMPUTERZUG
4005 LET zz=INT (RND*3)
4010 LET zu=INT (RND*3): IF zu=2 THEN GO TO 4030
4020 IF zz=0 THEN TIF x=4 OR x=25 THEN GO TO 335
4030 LET x=x+3*%((zu=0)-(zu=1))
4040 GO TO 327
5500 REM VARIABLEN
5505 LET zz=0: LET p=0: LET i=0: LET 0=255: LET y=2:
LET x=13: LET w=3: LET e=192
5510 LET a$=CHR$ 148+CHR$ 149:
LET b$=CHR$ 150+CHR$ 151:
LET c$=CHR$ 144+CHR$ 145:
LET d$=CHR$ 146+CHR$ 147:
LET e$=CHR$ 32+CHR$ 152+CHR$ 153+CHR$ 154+CHR$
32: LET f$=CHR$ 32+CHR$ 155+CHR$ 156+CHR$
157+CHR$ 32: LET g$=CHR$ 32+CHR$ 32+CHR$
158+CHR$ 159+CHR$ 32: LET h$=CHR$ 32+CHRS$
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6000
6005

6010
6015
6020
6025
6030
6035
6040
6045
6046
6050
6055
6060

6065

6070

6080

6100
6200
6210
6220

6300

6500
6550

6600

9801
9999

32+CHR$ 160+CHR$ 161+CHR$ 32:
LET i$=""VIER GEWINNT": LET j$="MICRODOG"
DIM m$(2,10): DIM p(2)
DATA 3,3,3,-3,0,-3,0,3,-3,3,-3,-3,3,0:
REM Data Abfrage
REM UDG's
RESTORE 6010: FOR a=0 TO 167: READ b:
POKE USR "a'"+a,b: NEXT a
DATA 3,15,30,58,127,126,254,255,192,48,136,132,
162,82,129,41
DATA 254,0,127,127,63,31,15,3,225,209,162,218,
212,248,240,192
DATA - dnd 350 S 35408, Bidiadd.;492,32:16,16
DATA 8,854 3,3, 4,445 16 6, 320 192 i i
DATA 240,144,31,63,38,38,127,121,240,144,128,192,
64, 66,224, 224 il ST SRS
DATA 127,79,96,63,31,1,i,1,224,62,126,0,191,63,
63,63,6,6,254,0,0,0,0,0
DATA 63,31,30,28,60,56,120,112,254,254,31,15,15,
14,30,28
DATA 63,31,28,30,14,14,7,7,254,254,28,28,56,56,
112,112
DATA 3,15,31,63,127,127,0,0,192,240,248,252,254,
254,0,0,0,0,254,254,252,248, 240,192
REM BILD
BORDER 5: PAPER 5: CLS : PAPER 6
FOR n=3 TO 21: BEEP .02,n:
PRINT AT n,3;"(25%(SPACE)}": NEXT n
PRINT PAPER 5; INK 6;AT 3,3;CHR$ 162;AT
3,27;CHR$ 163;AT 21,3;d$(1);AT 21,27;CHR$ 164:
PLOT INK 6,31,7
FOR m=4 TO 19 STEP 3: FOR n=4 TO 26 STEP 3:
BEEP .02,m+n: PRINT INK 1;AT m,n;a$;AT
m+1,n;b$: NEXT n: NEXT m
FOR n=1 TO LEN i$: PRINT
PAPER 5; INK 9;AT 5+4n,0;i$(n);AT 5+n,30;i$(n):
BEEP .02,5-n: NEXT n
RETURN
REM LIED
RESTORE 6300
FOR o=0 to 20: READ L,t: next o:
RETURN
DATAS L1555 150354,505, 5508 b= 155 BITR Q=R 605026,
s e s e b 1o e RS [ el B30 53 e e L R ISR B 10 L Imn b
.15,11,.10,10,.15,4,.3,6,1,6
RESTORE 6600
FOR o=1 to 18: READ L,t: BEEP L-.025,t: NEXT o:
RETURN
AR5, B S0 L 25 8 s 5 b e S S el 2 G 3
385512556, 105 56 ST S R SO SR Sy
.375,-2,.125,3,1,-4
STOP
CLEAR : SAVE "4 Gewinnt" LINE 5:
REM bei MICRODRIVE : SAVE *"m";1;"4 Gewinnt"
LINE 5
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SONDERANGEBOT

FUR VCS 2600
Polaris

Miner 2049 er
Miner 2049 er I
Springer

Star Trek

Congo Bongo

Buck Rogers

2 Stiick DM 114,—"

SONDERANGEBOT
FUR VC 20

von Tigervision + Sega

+ Sierra on-Line
Steckmodule +
Cassetten je DM 59,—*

ZUBEHOR FUR COLECO:

Super Action Controler + Rocky ....... DM 179,—*
Turbo-Module + Turbo ............... DM 179,—*
Roller-Controler + Slither ............. DM 179,—*
Atari-Adapter + Wizzard of War ........ DM 198,—*
ColetorRonSalB o et st aian et DM 235,—*
Coleco-Konsole + Mouse-Trap ......... DM 387,—*

+ Zaxxon + Donkey Kong jr.

SUPER ANGEBOT

GEMINI-Spielkonsole von €BS fir
ATARI-Cassetten incl. 2 Joysticks,
2 paddle controler, Antennenum-
schalter, TV-AnschluB-

kabel, Transformator,

DoppelanschluB (y-Kabel) * = + Porto u. Verpackung

+ Cassette Wizzard of Wir liefern auch nach Oster-

War DM 240,—* reich,

BIT 90 Heimcomputer

18K + 34K. Der Mikro far die
ganze Familie. Dem Vater der
Heimcomputer — dem Sohn
oder der Tochter das Tele-
spiel! Nicht mehr zwei Gera-
te, sondern nur noch eines.
Voll compatibel zu Coleco

Vision Spielcassetten.

Fordern Sie unsere kosten-

Tel.: (0591) 66049

Lieferung von Software aller

(0591) 66049

VIDIS-Electronic
Vertriebs GmbH
Postfach 21 29, 4450 Lingen/Ems, Telex 981137 vidis d

nd
Soc 502"

bekannten Hersteller

Schweiz und Benelux.

lose Preisliste an.
4
~
AN

Telefon
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SOGO

Der TI als ernstzunehmender Gegner in EX-BASIC

ogo gibt’s schon lange als *hélzernes’
Gesellschaftsspiel fiir jeden, den kniff-
lige Aufgaben reizen.

Die Spielregeln sind schnell erklart: Man
spielt zu zweit und setzt abwechselnd farbige
Elemente auf einen von 16, zum Quadrat an-
geordneten Staben. Das Ziel ist es, vier Ele-
mente der eigenen Farbe in eine Linie zu
bekommen, wobei diese auch diagonal in ei-
ner Ebene, sowie aufsteigend angeordnet sein
konnen. Es gibt 76 Gewinnmoglichkeiten.

Zum Programm

Zuerst werden Spielernamen und die ge-
wiinschten Farben (nach TI-Codierung 1 —
16) eingegeben. Soll der Computer mitspie-
len, so ist als zweiter Name “TI* einzugeben.
Die Spielfarbe wahlt “er® sich dann selbst.
Die Wahl von 1,8 oder zwei gleichen Farben
wird ausgeschlossen. Nach korrekter Einga-
be bleibt das Bild noch einige Sekunden ste-
hen, ehe das Spielfeld ’aufgebaut’ wird.

Spieler 1 beginnt. Die Spielelemente wer-
den mit Hilfe der auf dem Spielfeld angege-

benen Buchstaben (A — P) gesetzt. Der
Buchstabe des zuletzt placierten Elements
wird unter “letzter Zug* mit der entsprechen-
den Farbe gezeigt. Der Schriftzug SOGO er-
scheint in Zeile 1 des Bildschirms in der
Spielfarbe von Spieler 1.

Nachdem TI seinen Zug beendet hat, er-
scheint wieder die Aufforderung zum Setzen.
Hat irgendeiner der Spieler gewonnen, so
wird dies unter Sirenenheulen angezeigt.

Um ein neues Spiel zu beginnen, muf3 die
Leertaste gedriickt werden.

— 190: Vorbereitung der Namens-
eingabe
— 450:  Character-Definition, Tabel-
lendefinition und Laden.
460— 690: Spielfeldaufbau
730— 880: Programmzyklus
890—1400:  Uberpriifung, ob ein Zug
zum Gewinn gefiihrt hat.
1410—1490:  Programmende
Spielziige fiir den TI:
1540—1580: Ecken besetzen
1600—1720:  Uberpriifung der Gewinn-

chance des Gegners

1730—1990; Ist eine Zwickmiihle auf-
gebaut?

2000—2075: Zufilliges Setzen eines
Steins

2080—2180: Eigene Gewinnchance wird
festgestellt

2290—ENDE: Uberpriifung der gegneri-
schen Stellung auf Stufen-
diagonalen.

Variablenbeschreibung

N1$ = Namen

F1,F2 = Farben

K = Gesetzer Zug, in ASCII-Form

K1 = Zug, 1—16 fiir Tabelle

E = Angesprochene Ebene (1—4)

IND = Index Spieler |

Spieler 2 = 1

CH,SP,VER,B,ZEI,Z = Variablen fiir
Spielfeldaufbau

TID,TIS = Variable fiir Tabellenzugriff

(TI- denkt/TI-spielt)
ZM1,ZM2 = Merker fiir Zwickmiihlen-
priifung

IA,IB,Y,ZV(x) = Variablen
Priifung

ANZ(Ex) =

fiir ZM-
Anzahl gesetzter Steine auf

Feld x
Hdachstanzahl

(... von ANZ(x))

NISE(x) = Merker fiir “nicht setzen®

N = Subskript fiir NISE

TI = Merker, ob TI spielt

ST,LILX = Einfache Laufvariablen.

Ronald Friichtnicht

HANZ = aller Stdbchen

100 CALL COLOR(O,5,1) 350 CALL CHAR(98,"{16%(F)}")

110 ON WARNING NEXT 360 CALL CHAR(99,"(14%(0))EF'")

120 OPTION BASE 1 370 !@P+

130 GOTO 170 380 DIM S(16,4),Z1(4),SP1(16),ANZ(16)

140 CALL CHAR :: CALL KEY :: CALL COLOR :: 390 DIM A(10,4),DPR(20,4)

CALL SCREEN :: CALL SPRITE :: CALL DELSPRITE 400 FOR X=1.TO 10 :: FOR Y=1 TO 4

150 CALL HCHAR :: CALL VCHAR :: CALL SOUND : 410 READ A(X,Y)

160 F$,N1$,N2%,ZV(1),TIS,TID,J,X,Y,V,VE,I,E,N,IND, 420 NEXT Y :: NEXT X
TI,F1,F2,F3,K,K1,K2,NR,Z,SP,CH, VER, B, ST, ZAE, ZEI, 430 DATA 1,6,11,16,4,7,10,13,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,
IA,IB,ZM1,ZM2,GC, T1,NISE(T),HMERK ,MERK , HANZ LI 2 18 L 5 V16505, 9,13 23610

170 !@p- 440 DATA 14,3,7,11,15,4,8,12,16

180 DISPLAY AT(12,2)ERASE ALL: 450 FOR X=1 TO 20
"NAME 1(50%(SPACE) ]NAME 2" 460 FOR Y=1 TO 4

190 ACCEPT AT(13,10):N1$ :: ACCEPT AT(15,10):N2$ 470 READ DPR(X,Y)

200 IF N2$="TI" THEN TI=1 480 NEXT Y :: NEXT X

210 DISPLAY AT(10,17):"FARBEN" 490 DATA 1,2,3,4,1,5,9,13,1,6,11,16,2,6,10,14,3,7,

220 ACCEPT AT(13,20):F1 113 0 e R R e b8 BV e

230 IF TI=1 THEN F2=16 :: DISPLAY AT(15,19): 500 DATA 5,6,7,8,8,7,6,5,9,10,11,12,12,11,10,9,13,
F2 ELSE ACCEPT AT(15,20):F2 14,15,16,13,9,5,1,13,10,7,4,14,10

240 IF F1>16 OR F2>16 OR F1=8 OR F2=8 OR F1=F2 510 DATA 6,2,15,11,7,3,16,12,8,4,16,15,14,13,16,11,
THEN DISPLAY AT(24,8):"GEHT NICHT" :: GOTO 220 6,1

250 CALL COLOR(10,F1,8,11,F2,8) 520 FOR I=1 TO 4 :: READ Z1(I):: NEXT I

260 CALL SPRITE(#1,83,F1,1,70,#2,79,F1,1,100,#3,71, 530 DATA 13,16,19,22
F1,1,130,#4,79,F1,1,160) 540 FOR I=1 TO 16 :: READ SPI1(I):: NEXT I

270 CALL CHAR(111,"3C7EF7FBFBF77E3C™) 550 DATA 5,11,17,23,6,12,18,24,7,13,19,25,8,14,20,26

280 CALL CHAR(112,"3C7EF7FBFBFE7E3C") 560 CALL CLEAR

290 CALL CHAR(120,'"1818181818181818") 570 !@P-

300 CALL CHAR(121,"187EFFFE") 580 !|@-@-@SPIELFELDE-G-@-@-@

310 CALL CHAR(122,"808080COCOCOEOEQ™) 590 Z=12

320 CALL CHAR(123,"E07070703838381C") 600 FOR SP=2 TO 5

I 330 CALL CHAR(124,"1C1COEOEOEQ70707") 610 Z=7-1
" 340 CALL CHAR(125,"030303010101") 620 FOR CH=122 TO 125

54
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630
640
650
660
670
680
690

710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820
830
840

850
860

870
880
890

900
910
920
930
940

950
960
970
980
990
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070

1080

1230

(@201

Z=7+1

CALL HCHAR(Z,SP,CH)

NEXT CH :: NEXT SP

712

FOR SP=27 TO 30

Z=7-1

FOR CH=122 TO 125

7=7+1

CALL HCHAR(Z,SP,CH)

NEXT CH :: NEXT SP

CALL HCHAR(11,2,99,25):: CALL HCHAR(Z2%,6,98,25)
FOR 7=9 TO 20 STEP 3

VER=VER+1

FOR SP=4 TO 24 STEP 6

CALL VCHAR(Z,SP+VER,120,4)

B=B+l :: CALL HCHAR(Z+5,SP+VER,64+B)

CALL HCHAR(Z+4,SP+VER,121)

NEXT SP :: NEXT Z

|@-@-@-@-@-6-@-@-e-@-@

RANDOMIZE

IND=—1 !1.FARBE

CALL KEY(0,K,ST):: IF ST<>1 OR K<65 OR K>80

THEN 840

IF ST<>1 OR K<65 OR K>80 THEN 840

FOR I=1 TO 5 :: IF NISE(T)=K

THEN NISE(I)=32 :: DISPLAY AT(I,3):""

NEXT I

IF IND=1 THEN F3=F2 ELSE F3=F1

DISPLAY AT(3,8):"LETZTER ZUG :" ::

CALL SPRITE(#6,K,F3,17,190)

DISPLAY AT(6,8):""

ZAE=ZAE+1

K1=K-64

IF IND=—1 THEN ZEI=111 ELSE ZEI=112

ANZ(K1)=ANZ(K1)+1 :: HANZ=MAX(HANZ,ANZ(K1))::
IF ANZ(K1)>4 THEN 840

IF ANZ(K1)=4 THEN MERK=K1

K2=INT((K-61)/4)

CALL HCHAR(Z1(K2)-ANZ(K1),SP1(K1),ZEI)

S(K1,ANZ(K1))=IND

IND=—IND

GOSUB 1030

IF TI=1 AND IND=1 THEN 1610

GOTO 840

1@-@-@-@-@ PRUEF @-@-@-@

11-4 EBENE EINFACH

IF HANZ>4 THEN HANZ=4

FOR E=1 TO HANZ
V=S(1,E)+S(6,E)+S(11,E)+S(16,E):: LF ABS(V)=4

THEN 1530 ELSE V=0

V=S(4,E)+S(7,E)+S(10,E)+S(13,E)::

THEN 1530 ELSE V=0

FOR NR=1 TO 13 STEP &

V=S(NR,E)+S(NR+1,E)+S(NR+2,E)+S(NR+3,E): :
IF ABS(V)=4 THEN 1530 ELSE V=0

NEXT NR

FOR NR=1 TO &

V=S(NR,E)+S (NR+4,E)+S(NR+8,E)+S(NR+12,E) : :
IF ABS(V)=4 THEN 1530 ELSE V=0

NEXT NR :: NEXT E

IF HANZ<4 THEN 1520

1

IF ABS(V)=4

! 4 UEBEREINANDER 777
V=S(MERK, 1)+S(MERK, 2)+S(MERK, 3 )+S(MERK, 4) : :
IF ABS(V)=4 THEN GOSUB 1530 ELSE V=0

! #°#°# DIAGONAL #"#"#

IF ANZ(1)<4 THEN 1240
V=S(4,1)+3(3,2)+5(2,3)4S(1,4)::
THEN 1530 ELSE V=0
V=8(16,1)+8(11,2)+S(6,3)+S(1,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0
V=8(13,1)48(9,2)+S(5,3)+S(1,4)::

IF ABS(V)=4

IF ABS(V)=4

THEN 1530 ELSE V=0

11/84

1240
1250

1260
1270

1280
1290

1300
1310

1320
1330

1340
1350

1360
1370

1380

1390

1400
1410

1420
1430

1440
1450

1460
1470

1480
1490

1500
1510

1520
1530
1540
1550
1560

1570

1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660

1670
1680
1690
1700
1710

1720

IF ANZ(2)<4 THEN 1260
V=8(14,1)+S(10,2)+S(6,3)+8(2,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0

IF ANZ(3)<4 THEN 1280
V=8(15,1)+S(11,2)+S(7,3)+5(3,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0

IF ANZ(4)<4 THEN 1320
V=5(16,1)+8(12,2)+5(8,3)+5(4,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0
V=S(1,1)+5(2,2)+S(3,3)45(4,4)::
THEN 1530 ELSE V=0
V=S(13,1)+S(10,2)+S(7,3)+S(4,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0

TF ANZ(5)<4 THEN 1340
V=S(8,1)48(7,2)+S(6,3)+S(5,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0

IF ANZ(8)<4 THEN 1360
V=8(5,1)+5(6,2)+3(7,3)+5(8,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0

IF ANZ(9)<4 THEN 1380
V=5(12,1)+S(11,2)+S(10,3)+5(9,4)::
THEN 1530 ELSE V=0

IF ANZ(12)<4 THEN 1400
V=8(9,1)+5(10,2)+5(11,3)+5(12,4)::
THEN 1530 ELSE V=0

IF ANZ(13)<4 THEN 1440
V=5(1,1)+S(5,2)+5(9,3)+5(13,4) ::
THEN 1530 ELSE V=0
V=S(4,1)+S(7,2)+S(10,3)+8(13,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0
V=S8(16,1)+S(15,2)+S(14,3)+S(13,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0

TF ANZ(14)<4 THEN 1460
V=8(2,1)+5(6,2)+S5(10,3)+5(14,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0

IF ANZ(15)<4 THEN 1480

IF ABS(V)=4

IF ABS(V)=4

IF ABS(V)=4

IF ABS(V)=4

V=S(3,1)+5(7,2)+S(11,3)+S(15,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0

IF ANZ(16)<4 THEN 1520
V=S(13,1)+S5(14,2)+5(15,3)+5(16,4):: IF ABS(V)=4

THEN 1530 ELSE V=0
V=S8(1,1)+5(6,2)+S(11,3)+S(16,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0
V=S(4,1)+S(8,2)+5(12,3)+5(16,4):: IF ABS(V)=4
THEN 1530 ELSE V=0

RETURN

1@-@-@-@- ENDE -@-@-@-@

CALL SOUND(500,500,0,700,0,900,0)

IF V=-4 THEN DISPLAY AT(6,8):N1§

IF V=4 THEN DISPLAY AT(6,8):N2§

DISPLAY AT(8,1):"HAT NACH";ZAE;"ZUEGEN GEWONNEN"
CALL KEY(O0,K,ST):: IF ST=0 THEN 1580

CALL CLEAR :: CALL DELSPRITE(#6):: RUN
16-0-6-6-6-6-0-6-0-6-@

! TI DENKT

IF S(K-64,1)+S(K-64,2)+S(K-64,3)=-3 THEN 860

GOSUB 2240

IF HANZ>2Z THEN GOSUB 2490

FOR E=1 TO HANZ

TIS=1 :: IF S(1,E)+S(6,E)+S(11,E)+S(16,E)=-3
THEN GOSUB 2150

TIS=2 :: IF S(4,E)+5(7,E)+5(10,E)+5(13,E)=-3
THEN GOSUB 2150

TIS=3 :: IF S(1,E)+5(2,E)+5(3,E)+S(4,E)=-3
THEN GOSUB 2150

TIS=4 :: IF S5(5,E)+5(6,E)+3(7,E)+S(8,E)=-3
THEN GOSUB 2150

TIS=5 :: IF S(9,E)+S(10,E)+3(11,E)+S(12,E)=-3
THEN GOSUB 2150

TIS=6 :: IF S(13,E)+S(14,E)+S(15,E)+S(16,E)=-3
THEN GOSUB 2150

TIS=7 :: IF 5(1,E)+5(5,E)+S5(9,E)+5(13,E)==3
THEN GOSUB 2150
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II
.
]

&

1730
1740
1750

1760
1770
1780
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850

1860
1870
1880

1890
1900
1910
1920
1930
1940
1950
1960
1970
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060

2070
2080

2090
2100
2110

2120
2130
2140
2150
2160

2170
2180
2190
2200
2210
2220
2230

2240
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
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TIS=8 :: IF S(2,E)+S(6,E)+S(10,E)+S(14,E)=-3
THEN GOSUB 2150

TIS=9 :: IF S(3,E)+S(7,E)+S(11,E)+S(15,E)=-3
THEN GOSUB 2150

TIS=10 :: IF S(4,E)+S(8,E)+5(12,E)+5(16,E)=-3
THEN GOSUB 2150

NEXT E

IF S(1,1)=-1 AND S(16,1)=0 THEN K=80 :: GOTO 860
IF S(4,1)=-1 AND S(13,1)=0 THEN K=77 :: GOTO 860
IF S(13,1)=-1 AND S(4,1)=0 THEN K=68 :: GOTO 860
IF S(16,1)=-1 AND 8(1,1)=0 THEN K=65 :: GOTO 860
! @-@-@ZM/PRUEF@-0-@-@-@

ZM1,7M2,Y=0

FOR E=1 TO HANZ

FOR TA=1 TO 13 STEP &4

IF S(IA,E)+S(IA+1,E)+S(IA+2,E)+S(IA+3,E)=-2

THEN ZM1=1 :: GOTO 1870

NEXT IA

FOR IB=1 TO 4

IF S(IB,E)+S(IB+4,E)+S(IB+8,E)+S(IB+12,E)=-2
THEN ZM2=1 :: GOTO 1900

NEXT IB :: NEXT E

IF ZM1=0 OR ZM2=0 THEN 2060

IF TA>13 THEN TA=13
IF IB>4 THEN IB=4

FOR I=IA TO IA+3

IF S(I,E)=1 THEN 2060
IF S(I,E)=0 THEN Y=Y+l
NEXT T

FOR I=IB TO IB+12 STEP 4
IF S(I,E)=1 THEN 2060

IF S(I,E)=0 THEN Y=Y+1 ::
NEXT T

ZM1,ZM2,Y=0

IF ZV(1)=ZV(3)THEN K=ZV(1)+64 :: GOTO 860

S AN =T

ZV(Y)=I

IF ZV(1)=2V(4)THEN K=ZV(1)+64 :: GOTO 860
IF ZV(2)=ZV(3)THEN K=ZV(2)+64 :: GOTO 860
IF ZV(2)=2ZV(4)THEN K=ZV(2)+64 :: GOTO 860
FOR I=1 TO 16 :: IF S(I,1)+S(I,2)=—2 AND ANZ(I)

=2 AND(I<>1 AND I<>4 AND I<>13 AND I<>16)

THEN K=I+64 :: GOTO 860

NEXT I

DISPLAY AT(6,12):"RND" ::
IF ANZ(K-64)=4 THEN 2060

K=INT(RND*16+65): :

FOR TI=1 TO 5 :: TF NISE(I)=K THEN 2060
NEXT I
IF ANZ(K-64)=2 AND S(K-64,1)+S(K-64,2)=2

THEN HMERK=K

GOTO 880

S o A S S S A e ey S

BREAK :: IF E>HANZ THEN E=HANZ

FOR I=1.TO 4

IF S(A(TIS,I),E)=0 THEN K=A(TIS,I)+64 ::
IF ANZ(K-64)+1<>E THEN 2180 ELSE 860

NEXT I

IF E-(ANZ(K-64)+1)>1 THEN RETURN

FOR I=1 TO 5 :: IF NISE(I)=K THEN RETURN
NEXT T

N=N+1 :: IF N=6 THEN N=1

NISE(N)=K

FOR I=1 TO 5 :: DISPLAY AT(I,3):
CHR$(NISE(I)):: NEXT I :: RETURN

1$$$ GEW.CHANCE $$%

IF HMERK=0 THEN 2270

IF ANZ(HMERK-64)=3 THEN K=HMERK :: GOTO 860
GC=1

FOR E=1 TO HANZ
égﬁg(l,E)+S(6,E)+S(11,E)+S(16,E)=3 THEN 2410
IF S(4,E)+S(7,E)+S(10,E)+S(13,E)=3 THEN 2410
FOR NR=1 TO 13 STEP 4

GC=GC+1

IF S(NR,E)+S(NR+1,E)+S(NR+2,E)+S(NR+3,E)=3

2350
2360
2370
2380
2390
2400
2410
2420
2430
2440
2450
2460
2470

2480
2490

2500
2510
2520
2530
2540
2550
2560
2570
2580
2590
2600
2610
2620
2630
2640
2650
2660
2670
2680
2690
2700
2710
2720
2730

2740
2750
2760
2770
2780
2790
2800

2810
2820

THEN 2410

NEXT NR

FOR NR=1 TO 4

GC=GC+]

IF S(NR,E)+S(NR+4,E)+S(NR+8,E)+S(NR+12,E)=3
THEN 2410

NEXT NR :: GC=1 :: NEXT E

RETURN

FOR I=1 TO 4

IF S(A(GC,I),E)<>1 THEN K=A(GC,I)+64 ::

IF ANZ(K-64)+1<>E THEN 2450 ELSE 860
NEXT I
FOR 1=1 TO 5 :: IF NISE(I)=K THEN RETURN
NEXT I :: N=N+1 :: IF N=6 THEN N=1
NISE(N)=K
FOR X=1 TO 5 :: DISPLAY AT(X,3):
CHR$(NTSE(X)):: NEXT X :: RETURN

1 @@@STUFENDIAGONAL@@E@
TID=1 :: IF S(1,4)+S(2,3)+S(3,2)+S(4,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=2 :: IF S(1,4)+S(5,3)+5(9,2)+S(13,1)==3
THEN GOSUB 2700
TID=3 :: IF S(1,4)+5(6,3)+S(11,2)+S(16,1)==3
THEN GOSUB 2700
TID=4 :: IF S(2,4)+S(6,3)+S(10,2)+S(14,1)=—3
THEN GOSUB 2700
TID=5 :: IF S(3,4)+S(7,3)+S(11,2)+S(15,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=6 :: IF S(4,4)+S(8,3)+S(12,2)+5(16,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=7 :: IF S(4,4)+S(3,3)+S(2,2)+S(1,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=8 :: IF S(4,4)+S(7,3)+5(10,2)+5(13,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=9 :: IF S(5,4)+S(6,3)+S(7,2)+5(8,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=10 :: IF S(8,4)+S(7,3)+5(6,2)+S(5,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=11 :: IF S(9,4)+S(10,3)+S(11,2)+S(12,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=12 :: IF S(12,4)+S(11,3)+S(10,2)+5(9,1)=—3
THEN GOSUB 2700
TID=13 :: IF S(13,4)+S(14,3)+S(15,2)+5(16,1)=-3
THEN GOSUB 2700

TID=14 :: IF S(13,4)+S(9,3)+S(5,2)+S(1,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=15 :: IF S(13,4)+S(10,3)+S(7,2)+5(4,1)==3
THEN GOSUB 2700
TID=16 :: TF S(14,4)+S(10,3)+8(6,2)+5(2,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=17 :: IF S(15,4)+S(11,3)+S(7,2)+S(3,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=18 :: IF S(16,4)+S(12,3)+S(8,2)+5(4,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=19 :: IF S(16,4)+5(15,3)+S(14,2)+S(13,1)=-3
THEN GOSUB 2700
TID=20 :: IF §(16,4)+S(11,3)+5(6,2)+5(1,1)=—3
THEN GOSUB 2700
RETURN

II=5

FOR I=1 TO 4

IT=TI-1
IF S(DPR(TID,I),II)=-1 THEN 2810
K=DPR(TID, I)+64
IF ANZ(K-64)=II-1 THEN 860
FOR J=1 TO 5 :: IF NISE(J)=K THEN RETURN
NEXT J
N=N+1 :: IF N=6 THEN N=1
NISE(N)=K
FOR X=1 TO 5 :: DISPLAY AT(X,3):
CHR$(NTSE(X)):: NEXT X :: RETURN
NEXT I
RETURN
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Reaktionen

Wer sich erinnert ...

In Heft 7/84 stellten wir Moonraker vor. Der Autor, Beat Schén-
auer, war der Meinung, man konne das Spiel zu einer Gemeinschafts-
produktion machen. Andere TI-User sollten es weiter ausbauen. Wir
finden diese Idee prima.

Christoph Bladoschewski begeisterte sich auch fiir dieses Spiel und
sandte eine heiBe Ausbaustufe, die wir Ihnen nicht vorenthalten wol-
len. Die folgenden Programmzeilen ersetzen die entsprechenden im
Ursprungslisting. 370 und 380 miissen Sie 16schen.

1 REM Die Zeilen 370 und 380 werden aus dem
Listing ersatzlos gestrichen!!!
2 REM (47*%(=)}
200 ! MOONRAKER VERSION 1.1
201 ! BY CH. BLADOSCHEWSKI

202 ! DORSTENER STR.427

203 ! 4630 BOCHUM 1

204 !

205 ! (C) 1984

206 !

230 MS="M OO NRAKER"
240 Z=2

310 CALL LOCATE(#1,Z*8-7,N*8+49)

330 CALL LOCATE(#1,Z%8-13,N*8+45)::
CALL MAGNIFY(2):: FOR Q=0 TO 1 ::
CALL PATTERN(#1,Q0+140):: FOR D=1 TO 4 ::
NEXT D :: NEXT Q

340 CALL PATTERN(#1,142):: CALL HCHAR(Z,N+7,C)::
CALL PATTERN(#1,139)

420 FOR N=5 TO 12 :: CALL COLOR(N,14,1):: NEXT N ::
DISPLAY AT(4,6):CHR$(127)&" Version 1.0 by" ::
DISPLAY AT(5,6):"Beat Schoenauer"

430 DISPLAY AT(7,6):CHR$(127)&" Version 1.1 by" ::
DISPLAY AT(8,6):"Ch.Bladoschewski" ::

DISPLAY AT(24,2):"Beginn mit beliebiger Taste"
670 CALL CHAR(92,"{9%(0))}1077FC47F1F03{18%(0)}
S80EQFE23FEF8C")

680 CALL CHAR(33,RPT$("01",8))

690 CALL CHAR(36,RPT$("0",23)&"73F"&RPT$("0",23)
&"F1E7CF838F87C1EOF")

760 CALL COLOR(1,4,1,2,16,1,3,16,1,4,16,1,5,16,1,6,
16,1,7,16,1.:8,16,18, F1,1, 14, 161

770 MOON=5 :: ZA=1 :: PUNKTE,V,RAD=0

1142 CALL COINC(#5,#9,15,C3)

1145 IF RO<3 THEN RO=RO+1 ELSE CALL DELSPRITE(#9)

1170 Z=INT(RND*10+1)

1180 ON Z GOSUB 2000, 5000, 2000,4000,3000, 2000, 3000,

2000, 4000, 2000
3010 CALL POSITION(#10,X,Y):: YI=INT(Y/8+1)::
CALL VCHAR(6,Y1,33,14)::
CALL SOUND(50,330,3,220,9,120,5)::
CALL VCHAR(6,Y1,32,14)
3020 CALL SOUND(500,-7,0):: CALL LOCATE(#6,150,Y)::
RETURN
4010 IF RO<3 THEN RETURN ELSE RO=0 ::
PUNKTE=PUNKTE+15
4015 PO=INT(RND*256)+1
4020 ON INT(RND*4)+1 GOTO 4100,4200,4300,4400
4100 CALL SPRITE(#9,100,16,1,P0,25,0):: RETURN
4200 CALL SPRITE(#9,104,14,1,P0,25,0):: RETURN
4300 CALI, SPRITE(#9,108,7,1,P0,25,0):: RETURN
4400 CALL SPRITE(#9,112,4,1,P0,25,0):: RETURN

5000 !

5010 IF RO<3 THEN RETURN ELSE RO=0 ::
PUNKTE=PUNKTE+20

5020 CALL SPRITE(#9,36,14,130,1,0,-30):: RETURN

6000 ON ERROR 6000 :: RETURN 1090
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Alle TI-Programme sind Solid State Cardridges! n.

BESTELLCOUPON

------- Ausschneiden undeinsenden-———~----------————u---------n}(g--

PORT PRESS Verlag GmbH - Papenhuder StraBe 6 - 2000 Hamburg 76
Hiermit bestelle ich zu den untenstehenden Lieferbedingungen

Anzahl |Best.Nr. Kurztite! Preis pro Stdck Gesamt
Name Vomame + Vi dkosten DM 5—
G
StraBe
PLZIOrt

Den Gesamtbetragvon DM _________ habe ich auf Ihr Konto Commerz- 3
bank Hamburg 1810746 (BLZ 200 400 00) aberwiesen/ liegt als Verrech- =
nungsscheck anbei. (Zutreffendes bitte unterstreichen) Absender und =
Anschrift nicht vergessen! 5}
Unsere Lieferungs- und Zahlungsbedingungen: Alle hier angebotenen Programme sind
nur begrenzt lieferbar. Die Auslieferung erfolgt in der Relhenfolge des Bestellungs- bzw.
Zahlungseingangs. Bei Bestellung bitte deshalb unbedingt Ersatztitel angeben.

Soft ist vom L h ausgeschl 1. Keine Lieferung per Nachnahme.
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The Bock

omfortables Arbeiten mit Blockdia-
Kgrammen erméglichten wir TI und
Atari-Usern bereits in unserer Aus-
gabe 10/84. Wer interessiert ist, aber dieses
Heft versdumt hat, kann gegen Freiumschlag
den Artikel bekommen. Damit aber nun

auch die Commodore- und Sinclair-Freunde
gut dabei sind, hier geht’s zur Sache.

Commodore 64

Der TI benutzt, um seine Balken aufzu-
bauen, einen verdnderten Zeichensatz.

Auch beim Commodore 64 habe ich auf
diese Technik zuriickgegriffen. In den Zeilen
100 — 370 wird der Zeichensatz des Com-
modore teilweise verdndert. Um das zu tun,
miissen wir erst einmal vom ROM ins RAM
kopieren. Diese Arbeit iibernimmt fiir uns
das kleine Maschinenspracheprogramm, das
in den Zeilen 200 — 240 als DATA’s abge-
legt ist und mit SYS 49152 aufgerufen wird.
Der Commodore-Zeichensatz wird nun nach
$E000 (dez.57344) kopiert und kann dort
verdndert werden.

In Zeile 380 — 390 wird die Variable w,
die die Werte fiir alle 12 Monate und den
Mittelwert fiir insgesamt 10 Statistiken ent-
hilt, dimensioniert. Hier wird auch die Bild-
schirmfarbe auf schwarz gesetzt.

Ab Zeile 430 beginnt dann das eigentliche
Programm mit dem Menu.

Zeile 590 — 800: Hier werden die einzel-
nen Werte fiir die Statistiken nebst ihren Na-
men eingegeben. Nachdem man die Werte
einer Statistik eingegeben hat, wird sie gleich
graphisch dargestellt. Das erledigt ein weite-
res Programmiteilstiick (840 — 1030).

Zeile 1070 — 1190; Hier werden die vor-
handenen Statistiken auf Cassette gespei-
chert. In Zeile 1230 — 1320 werden die
Statistiken wieder eingelesen.

Ab Zeile 1360 beginnen die gesamten Un-
terroutinen. Hiermit setzen wir den Cursor
an eine bestimmte Stelle. Dazu wird zuerst
das Carry-Flag im Prozessoregister geloscht,
dann wird die Spalte und die Zeile in die
Speicherstellen fiir X- und Y-Register gePO-
KEt und schlieBlich die Routine PLOT des
Betriebssystems abgerufen.

Sollten Sie Thre Statistiken auf Diskette
abspeichern wollen, so miissen Sie folgende
Zeilen dndern:

Zeile 1110
OPEN1,8,2,“Name,S,W*
Zeile 1240
OPENI,8,0,“Name,S,R“

Auch beginnt der Bildschirmspeicher dann
nicht mehr bei 1024 sondern bei 50176.
Andreas Bonke
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’Ran an die Blockgraphik’ heifit es diesmal fiir
Commodore und Sinclair-Besitzer

Goeson.......
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Commodore VC 20

Die VC-20 Blockgraphik ist zwar aus Spei-
cherplatzgriinden etwas magerer geworden
als die fiir die anderen Systeme, bietet aber
noch geniigend Komfort. Es ist beim Eintip-
pen darauf zu achten, daB die Leerzeichen,
die nicht in Anfithrungszeichen stehen, nicht
mit eingetippt werden, da ansonsten der oh-
nehin schon knappe Speicherplatz des V/-20
unnétig belastet wird und die Variablen fiir
die Werte nicht mehr in den Speicher passen.

Das Listing ist fiir den VC-20 in Grung-
version und mit Diskettenstation geschrie-
ben, wer nur eine Datassette hat, kann
folgende Zeilen dndern:

4010 open 1,1,0,“diagramme*:
for a=1 to 10:
web(a) =““:next

4050 if st then print “fehler!!!*:
goto 4150

4130 close 1

5010 open 1,1,1,“diagramme*

5080 if st<<>64 and st<<>0 then
print “fehler!!!

5090 close 1

Ferner sind die Zeilen 4100, 4120 und 5070
zu loschen.

Wer im Besitz einer Speicherweiterung von
mehr als 3 K ist, muB} in Zeile 3060 der Va-
riable VR den Wert 4561 statt §145 und FR
den Wert 38353 statt 38865 zuordnen.

Das Listing selbst ist folgendermalien auf-
gebaut:

10-150: Initialisieren des Programms, Auf-
bau des Meniis und Verzweigen zu den Un-
terprogrammen.

1000-1060: Unterprogramm zur Eingabe von
Werten.

2000-2090: Unterprogramm zum Andern der
Werte.

3000-3030: Hier wird der Durchschnitt der
auszugebenden Werte berechnet und in Zeile
3000-3130: wird dann das Diagramm aus-
gegeben.

4000-4090: In diesem Teil ist die Routine
zum Laden der zehn Graphiken unterge-
bracht.

4100-4120: Hier wird wie in den Zeilen
5070-5080 ein eventueller Diskettenfehler
ausgegeben.

5000-5120: In diesem Unterprogramm wird

ein Diagramm abgespeichert

6000-6040: Hier werden die Namen der

schon eingegebenen Diagramme aufgelistet.
Im gesamten Programm ist, wenn nach ei-

nem Diagramm gefragt wird, der Name und

nicht die Nummer einzugeben.

Variablenliste:

di: Gibt die Zahl der schon benutzen

Diagramme an.

fr: Enthélt die niachste im FarbRAM zu be-

nutzende Adresse.

vr: Wie fr, jetzt aber die Videoadresse.

ja$(x): Enthalten die Monatsnamen.

ei$: In dieser Stringvariable werden die Ein-

gaben des Benutzers festgehalten.

a,b,c sind die Schleifenvariablen.

w: Enthélt den nichsten zu plottenden Wert.

we$(x): Beinhaltet die Namen der Dia-

gramme,

we(x,y,) deren Werte J.E.

SINCLAIR

Genauso anwenderfreundlich wie die iibri-
gen Programme présentieren sich der ZX 81
und der Spectrum. Auf groflartige Erklarun-
gen konnen wir daher verzichten. Hier nur
die Besonderheiten:

Arrays: W(15,14) = 15 Statistiken mit je 14
Werten
Wert 1-12 = Hohe der Balken (JAN-DEZ)
Wert 13 = Durchschnittswert
Wert 14 = Scalenwert
W$(15,20) = 15 Statistiknamen mit je 20
Buchstaben.

Hilfsvariablen: R,Q,K,ST,XY,Y,T,S und
SPALTE dienen zur Eingabe und zur Be-
rechnung der Statistiken. D$,13und E$ die-
nen der Eingabe von Text.

X,ILM und F sind Zahlschleifen.

In dem Programm fiir den ZX 81 kommt
zusatzlich noch der Array M$(12,3) vor. In
M$(1-12) sind die Monatsnamen abgelegt.
Beim ZX81 gibt es keinen DATA-Befehl.

In den Zeilen 1030 und 2010 sind bei der
Spectrumversion die SAVE- und LOADrou-
tinen untergebracht. Diese Routinen sind fiir
die Microdrives geschrieben. Sollten Sie kei-
ne Microdrives besitzen, sondern auf einen
Cassettenrecorder angewiesen sein, so gelten
die Befehle (hinter REM), die am Ende der
jeweiligen Zeile stehen. B.R.
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120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
351
352
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670

680
690
700
710
720
730
750

rem zeichensatz

for i=0 to 42:read a:poke 49152+i,a:next
sys 49152

poke 53272,24:poke 56576,148

poke 648,196

read a:if a=-1 then 330

for j=0 to 7:read b:poke 57344+a*8+j,b
next :goto 160

data 120,169,49,134,1,169,0,133,98
data 133,100,169,208,133,99,169,224
data 133,101,162,16,160,0,177,98,145
data 100,200, 208,249,230,99,230,101
data 202,208,242,169,55,133,1,88,96

data 0

data 255,255,255,255,255,255,255,31
data 30

data 1,26,36,74,82,36,88,0

data 28

data 252,252,252,252,252,252,252,252
data 105

data 252,252,252,248,240,224,192,128
data 42

data 0,0,248,244,236,220,188,124
data 233

data 0,0,7,15,31,63,127,255

data -1

dim w(13,10)

poke 53280,0;:poke 53281,0

rem hauptmenue

.

print chr$(147):ze=10:sp=3:gosub 1580
print "1. statistik eingeben/aendern"
ze=12:gosub 1580

print "2. statistik darstellen"
ze=14:gosub 1580

print "3. statistik abspeichern"
ze=16:gosub 1580

print "4. statistik einlesen"
ze=18:gosub 1580

print "5. ende"

get a$:if a$="" then 530

on val(a$)goto 590,840,1070,1230,1540
goto 530

rem werte eingeben

gosub 1360

input "name aendern? <return> wenn nicht";ss$
if ss$="" then 630

s$(s)=ss$

input "skala aendern (1-5)? <0> wenn nicht';ww
if ww<l then 660

w(0,s)=int(ww)

if w(0,s)>5 or w(0,s)<1l then 630

print "werte aendern?":

print "(maximum'w(0,s)*22")"

w(13,s8)=0

restore :for i=1 to 98:read a:next

for m=1 to 12:read t§

print t$;w(m,s);

input w(m,s)

if w(m,s)>(w(0,s)*22) or w(m,s)<0 then 710
w(13,s)=w(13,s)+w(m,s)
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760
770
780
790
800
810
820
830
840
850
860
870
880
890

910
920
930

. 940

950
960
970
980
990

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430

next
w(13,s)=int(w(13,s)/12)

print "durchschnitt: "w(13,s)
get a$:if a$="" then 790
goto 860

rem statistik zeichnen
gosub 1360

get a$:if a$="" then 850

print chr$(147):vr=51061:fr=56181
print :for i=22 to 1 step -1

print i*w(0,s)

next

t$="j f mam j j a s ond (ARROW UP}"
ze=24:sp=5:gosub 1580:print t§

for m=1 to 13
z=int(w(m,s)/w(0,s))+1:if 2<2 or z>23 then 1000
poke vr,0:poke fr,3:poke vr+l,105:poke fr+l,2
for i=1 to z-2

poke vr-i*40,0:poke fr-i*40,3

poke (vr+l)-i*40,28:poke (fr+l)-i*40,2
next

poke vr-i*40,233:poke fr-i*40,2:

poke (vr+l)-i*40,42:poke (fr+l)-i*40,2
vr=vr+2:fr=fr+2:next
t$=s$(s):ze=1:sp=3:gosub 1580:print t$
get a$:if a$="" then 1020

goto 430

rem abspeichern

for s=1 to 10:if s$(s)="" then 1090
anz=s

next

print chr$(147)

open 1,1,1,"statistik"

print# 1,anz;chr$(13)

for s=1 to anz

print# 1,s$(s);chr$(13)

for q=0 to 13:print# 1,w(g,s):next q
print anz,s$(s)

next s

close 1

goto 430

rem einlesen

print chr$(147)

open 1,1,0,"statistik"

input# l,anz

print anz

for s=1 to anz:input# 1,s%(s)

for q=0 to 13:input# 1,w(q,s):next q
print s$(s)

next s

close 1

goto 430

rem inhaltsverzeichnis

print chr$(147)

for s=1 to 10:print s"."s$(s):next
input "programmnr. ";s

if s>10 or s<l then 1360

rem eingabetabelle

print chr$(147)




1440
1450
1460
1470

1480
1490

1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
1590
1600
1610
1620
1630
1640

print "name der statistik:"s$(s)

print "skaleneinheit (1-5):"w(0,s)

print "werte:":print

print "januar":print "februar':print "maerz":
print "april":print "mai"

print "juni":print "juli":print "august":
print "september":print "oktober"

print "november":print "dezember":

print "durchschnitt"

for m=1 to 13

ze=m+4:sp=16:gosub 1580:print str$(w(m,s))
next

return

end

rem sub print at

poke 783,peek(783) and 254

poke 781,ze:poke 782,sp

sys 65520

return

data januar,februar,maerz,april,mai
data juni,juli,august,september
data oktober,november,dezember
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10
20
30

40
50
60

70

90

100
110
120
130
140
150
1000
1010

1020
1030
1040
1050

1060
2000
2010

2020

2030
iC: |

- 2040
t 2050
w7060

Commodore VC20

rem blockgrafik i
rem {13*(*%}
dim we$(10),we(10,12):
ja$(1)=" ja fe ma ap ma ju":
ja$(2)=" ju au se ok no de Q"
print "{CLR}{WHT}{DOWN)}men{UP) . (LEFT} (DOWN]
u:";chr$(8);chr$(142):poke 36879,8
print "{4*DOWN) (RVS ON} 1 {RVS OFF)
daten eingeben"
print "{DOWN}{RVS ON) 2 (RVS OFF) daten (UP)
. [LEFT) {DOWN )andern"
print "{DOWN)(RVS ON)} 3 {RVS OFF}
diagramm zeigen"
print "(DOWN){RVS ON) 4 (RVS OFF] daten laden"
print "({DOWN}{RVS ON} 5 {RVS OFF}
daten speichern"
print "{DOWN)(RVS ON} 6 (RVS OFF} diagrammnamen"
print "{DOWN}(RVS ON} x {RVS OFF) ende"
get ei$
on val(ei$)goto 1000,2000,3000,4000,5000,6000
if ei$=""x" then end
goto 120
rem eingabe
if di=10 then print "{CLR}
tut mir leid, kein freier speicher mehr
goto 4150
di=di+l:print "(CLR)diagramm nr.";di
print "name des diagrammes':input we$(di)
for a=1 to 12
print "{DOWN)(RVS ON)wert"a"(RVS OFF)";:
input we(di,a):if we(di,a)<0 or we(di,a)>100
then 1050
next :goto 40
rem aendern
print "{CLR}welche datei soll
geaendert werden ?":input na$
for a=1 to 10:if we$(a)<>na$ or na$=""
then next :goto 40
print "alter name ";we$(a):
print "neuer name '";we$(a):
input "{UP}{10%RIGHT)";we$(a):x=a
if we$(x)="" then 2030
for a=1 to 12
print "wert"a":";we(x,a)

e

2070 input "({UP)(7*RIGHT)";we(x,a)
2080 next

2090 goto 40

3000 rem darstellen

3010 print "{CLR)bitte den namen des

diagramms eingeben":input na$:
if na$="" then 40

3020 for a=1 to 10:if na$<>we$(a) then next a:

print "nicht vorhanden'":wait 197,64:goto 4150

3030 nr=a:du=0:for a=1 to 12:du=dut+we(nr,a):next :

du=du/12/5

3040 for a=1 to 2:print "{CLR}";na$;"(DOWN}":

print "100":for d=95 to 10 step -5:
print "{LEFT}";d:next d:print "5"

3050 print ja$(a);
3060 vr=8145:fr=38865:for b=1 to 6:w=we(nr,a*6-6+b)/5

3070 if w¢l and b=6 and a=1 then wait 197,15:

poke 109,0:next a .

3080 if w<l and b=7 and a=2 then wait 197,15:

poke 109,0:goto 3130

3090 if w<l then vr=vr+3:fr=fr+3:next
3100 poke fr,b:poke vr,105:for c=1 to w:

poke fr-c*22,b:poke vr-c*22,160:next

3110 poke fr-c*22+21,b:poke vr—c¥22+21,233:vr=vr+3:

fr=fr+3:next :if a=2 then w=du:goto 3100

3120 wait 198,1:poke 198,0:print "{CLR}"+na$:

if a<>3 then next

3130 poke 198,0:goto 40
4000 rem laden :
4010 open 1,8,2,"diagramme.dat,s,r":open 15,8,15:

for a=1 to 10:we$(a)="":next

4020 print "(CLR}bitte yarten....."
4030 di=0:for a=1 to 10
4040 get #1,ei$:if ei$<>chr$(13)

then we$(a)=we$(a)+ei$:if st=0 then 4040

4050 if st<>0 then 4100
4060 if we$(a)<>"" then di=di+l
4070 next a:for a=1 to 10:print "diagramm";a:
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4080
4090
4100
4110
4120

4130
4140
4150
4160
5000
5010
5020
5030

for b=1 to 12

input# 1,we(a,b)

next b,a

input# 15,a$,b$,c$,d$

close l:close 15

if a$<>"00" then print "fehler (RIGHT)"+a$+"!":
print b$:print "track:"+c$,"sector:"+d$:

goto 4150

close l:close 15

print "fertig!"

wait 197,64:wait 197,15

poke 198,0:goto 40

rem speichern

open 1,8,2,"@:diagramme.dat,s,w":open 15,8,15
print "(CLR}bitte WATEEN. as s

for a=1 to 10:print# 1,we$(a):next

5040
5050
5060
5070
5080

5090
5100
5110
5120
6000
6010
6020

6030
6040

for a=1 to 10:print "diagramm";a:for b=l to 12
print# 1,we(a,b)
next bsa
input# 15,a$,b$,c$,d$
if a$<>"00" then print "fehler (RIGHT) "+a$+"!":
print b$:print "track:"+c$,"sector:"+d$
close l:close 15:if a$<>"00" then 5110
print "fertig!"
wait 197,64:wait 197,15
poke 198,0:goto 40
rem namen zeigen
if di=0 then 120
print "(CLR}folgende diagramme
sind gespeichert: {6*DOWN}"
for a=1 to di:print "nr."a,we$(a):next
goto 5110
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Sinclair Spedrum

10
20

30

40

100
105

110

120

130
140
150
160
170
180
185
190
1000
1005
1010

1020
1030
1040

2000
2001

CP/T

REM INITIALISIERUNG ANFANG

DIM W(15,14): DIM W$(15,20)

REM UDG ANFANG

DATA 120,120,120,120,120,112,96,64,255,15,255,
255,255, 255,255,255,0,0,0,240,232,216, 184,120,
120,120,120,120,120,120,120,120,0,0,0,15,31,63,
127,0,253,195,179,171,155,135,127,255

DATA 0,0,0,255,255,0,0,0,3,3,3,31,31,0,0,0,3,3,3,
31,31,3,3,3,0,0,0,31,31,3,3,3,0,0,0, 255,255, 255,
255,0
RESTORE 20: FOR X=0 TO 87: READ Y:

POKE USR CHR$ 144+X,Y: NEXT X

BORDER 7: PAPER 7: INK 0: CLS
PRINT AT 0,5;"(CHR$(123))CHR$ 148{CHR$(125)}
(CHR$(123) JCHR$ 146(CHR$(125)) (CHR$(123))
CHR$ 148(CHR$(125)) (CHR$(123))

15%CHR$ 154 (CHR$(125)) (CHR$(123))
CHR$ 146(CHR$(125)) (CHR$(123)}

CHR$ 148 (CHR$(125) ) (CHR$(123) JCHR$ 146 (CHR$(125))

PRINT AT 1,5;"(CHR$(123))CHR$ 145{CHR$(125))
(CHR$(123))CHR$ 144 (CHR$(125)} (CHR$(123))
INV.VIDEO(CHR$(125)) BLOCK-DIAGRAMM(CHR$(123)])
TRUE VIDEO{CHR$(125)}{CHR$(123)]}

CHR$ 144 (CHR$(125)) (CHR$(123))

CHRS$ 145{CHR$(125) ) (CHR$(123) JCHR$ 144 {CHR$(125))

PRINT AT 6,7;"A STATISTIK EINGEBEN";AT 8,7;"B
STATISTIK AENDERN";AT 10,7;"C STATISTIK
DARSTELLEN" ;AT 12,7;"D DATEN 'SAVE'"; AT 14,7;"E
DATEN 'LOAD'";AT 16,7;"F VORHANDENE STATISTIKEN"

IF INKEY$="" THEN GO TO 130

IF INKEY$="A" OR INKEY$="a" THEN

IF INKEY$="'B" OR INKEY$="b" THEN

IF INKEY$="C" OR INKEY$="c" THEN

IF INKEY$="D" OR INKEY$="d" THEN

IF INKEY$="E" OR INKEY$="e" THEN

IF INKEY$="F'" OR INKEY$="f" THEN

GO TO 130

REM SAVE

CLS : FLASH 1: PRINT AT 10,13;"SAVE": FLASH O

LET A$="": FOR X=1 TO 15: LET AS=A$+WE(X):
NEXT X: LET A$=A$+"," -

FOR X=1 TO 15: FOR Y=1 TO 1l4:

LET A$=A$+STR$ W(X,Y)+",": NEXT Y: NEXT X

ERASE "M";1;"STA": OPEN #&4;"M";1;"STA":

PRINT #4;A%$: CLOSE #4:

REM FUER CASSETTE= SAVE "STA'" DATA A$()

GO TO 100

REM LOAD

LET-¥=1

GO TO 5000
GO TO 6000
GO TO 4000
GO TO 1000
GO TO 2000
GO TO 7000
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2005
2010

2020

2030
2040
2050
2060
2100
2105
2110
2120
2130
3000
4000

4010
4011
4015
4020

4030
4040
4050
4060
4200
4210
5000
5010
5020

5030
5040
5050
5060
5070
5080

5090
5100

5110
5120
5130
5140

5145
5150

CLS : FLASH 1: PRINT AT 10,13;"LOAD": FLASH O

OPEN #4;"M";1;"STA": INPUT #4;A$: CLOSE #4:
REM FUER CASSETTE= LOAD "STA" DATA A$()

FOR X=1 TO 300 STEP 20: LET W$(Y)=A$(X TO X+19):
LET Y=Y+1: NEXT X

LET A$=A$(302 TO ): LET Y=1: LET Z=1

LET R$="": LET U=1

IF A$(U)="," THEN GO TO 2100

LET U=U+1: GO TO 2050

LET R$=A$( TO U-1): LET W(Y,Z)=VAL R$

LET A$=A$(U+1 TO )

LET Z=Z+1: IF Z=15 THEN LET Z=1: LET Y=Y+l

IF Y=16 THEN GO TO 100

GO TO 2040

STOP

CLS : PRINT AT 10,0;"GEBEN SIE DEN STATISTIKNAMEN
EIN"

INPUT 1%

IF I$="" OR I$=" " THEN GO SUB 4010

LET R=1

IF I$=W$(R, TO LEN I$) THEN LET Q=R:

GO SUB 9000: GO TO 4200

LET R=R+1: IF R=16 THEN GO TO 4050

GO TO 4020

PRINT AT 14,2:" STATISTIK NICHT GEFUNDEN "
PRINT AT 21,1;" WEITER, DANN TASTE DRUECKEN "
IF INKEY$="" THEN GO TO 4200

GO TO 100

CLS : PRINT "STATISTIK NAMEN EINGEBEN !
PRINT "(MAX 20 BUCHSTABEN)"

INPUT 0$: IF 0$="" OR 0$=" " OR LEN 0$>20
THEN GO TO 5020

PRINT 0%

PRINT AT 4,0;"SCALENWERT (1-50) EINGEBEN !"
INPUT 0: IF 0<=0 OR 0>=51 OR O<>INT O

THEN GO TO 5050

PRINT O

PRINT AT 7,0;"STATISTIKNUMMER (1-15)"

INPUT ST: IF ST<1 OR ST>15 OR ST<>INT ST
THEN GO TO 5080

PRINT ST: PRINT AT 10,0;

DATA "JﬁN" i "FEB" : "HAE" % "APR" . "MﬁI" ; "JUN" ; "JUL" p
"AUG" 5 "SEP" ; IIOKTH ! “NOV“ 3 "DEZ“
RESTORE 5100: FOR X=1 TO 12: READ P$: PRINT P§;:
PRINT " (0 - ";19%0;"):";

INPUT W(ST,X): IF W(ST,X)<0 OR W(ST,X)>(19%0)
OR W(ST,X)<>INT W(ST,X) THEN GO TO 5120
PRINT W(ST,X): NEXT X
LET XY=0: FOR X=1 TO 12:

LET W(ST,X)=INT (W(ST,X)/0): LET XY=XY+W(ST,X): (EF

NEXT X: LET W(ST,13)=INT (XY/12): LET W(ST,14)=0
LET W$(ST)=0%
GO TO 100
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6000

6010
6020

6030
6040
6100
6110
6120
6130
6140
6150
6160

6170
6180
6190
6195

6200
6210

7000
7005
7010
7020

CLS : PRINT AT 10,0;"WELCHE STATISTIK SOLL
GEAENDERT{ 11%(SPACE) JWERDEN 2"
INPUT E$: IF E$="" THEN GO TO 6010

FOR X=1 TO 15: IF E$=W$(X, TO LEN E$)
THEN GO TO 6100

NEXT X

GO TO 4050

CLS : PRINT "ALTER NAME: ";W$(X)

PRINT AT 1,0;"NEUER NAME: ";

INPUT O$: IF 0$="" OR LEN 0$>20 THEN GO TO 6120
PRINT O$;: PRINT AT 3,0;

PRINT "ALTER SCALENWERT: ":W(X,14)
PRINT "NEUER SCALENWERT: ";

INPUT O: IF 0<1 OR 0>50 OR O<>INT O
THEN GO TO 6160

PRINT O: PRINT AT 6,0;: LET XY=0

RESTORE 5100: FOR I=1 TO 12: READ P$:
PRINT P$;"= ALT: ";W(X,I)*W(X,14)

;" - NEU(O—"?O*IQ;"): I!;

INPUT W(X,I): IF W(X,I)<0 OR W(X,I)>(19%0)
OR W(X,I)<>INT (W(X,I)) THEN GO TO 6190
PRINT W(X,I): LET W(X,T)=INT (W(X,I)/0):
LET XY=XY+W(X,I)

NEXT I

LET W(X,14)=0: LET W(X,13)=INT (XY/12):
LET W$(X)=0%: GO TO 100
CLS : PRINT AT 0,10;"UEBERSICHT"
PRINT AT 2,0;
FOR X=1 TO 15: PRINT TAB 6:X:". "-WS(X)
NEXT X

7030
9000
9010
9020

9030

9040

5050

9060
9080
9090
9100
9110

9120

GO TO 4060

REM UNTERPROGRAMM BLOCKDIAGRAMM ZEIGHNEN

BORDER O: PAPER 0O: CLS : INK 3

INK 7: PRINT AT 21,5;"J FMAMJJASOND
(CHR$(123) }CHR$ 149(CHR$(125))"

PRINT AT 20,4;"(CHR$(123))27*CHRS$ 150{CHRS$(125))
:: PRINT AT 20,2;"0{CHR$(123))CHRS 151 {CHR$(125))

FOR X=19 TO 2 STEP —1: PRINT AT X,3;"(CHR$(123))
CHR$ 152(CHR$(125)}": NEXT X:

PRINT AT X,3;"{CHR$(123))CHRS$ 153{CHR$(125) )"
LET Y=2: LET R=W(Q,14): LET T=R:

FOR X=19 TO 1 STEP -2:

PRINT AT X,Y-(1 AND T>9)-(1 AND T>99):T:

LET T=T+R*2: NEXT X
PRINT #1;AT 0,10;W$(Q)
LET S=5: FOR M=0 TO 12
IF W(Q,M+1)=0 THEN GO TO 9120
LET SPALTE=M*2+8

INK 3: PRINT AT 19,SPALTE; " (CHR$(123) )
CHR$ 145(CHR$(125))";: INK 7:

PRINT "({CHR$(123))}CHR$ 144 {CHR$(125))":

FOR F<18 TO (19-((W(Q,M+1))-1)) STEP —1: INK 3:
PRINT AT F,SPALTE;" (CHR$(123))
CHR$ 145(CHR$(125)}";: INK 7:

PRINT "{CHR$(123)}CHR$ 147 (CHR$(125)}":
PRINT AT F,SPALTE;" (CHR$(123))
FHR$ 148 {CHR$(125) ) {CHR$(123) )CHRS 146 {CHR$(125))

NEXT F:

NEXT M: RETURN
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130
140
150
160
170
180
190
1000
1010
1020
1030
1040
1050
4000
4005
4010

62

DIM W(15,14)

DIM W$(15,20)

DIM M$(12,3)

LET M$(1)="JAN"

LET M$(2)="FER"

LET M$(3)="MAE"

LET M$(4)="APR"

LET M$(5)="MAT"

LET M$(6)="JUN"

LET M$(7)="JuL"

LET M$(8)="AUG"

LET M$(9)="SEP"

LET M$(10)="0KT"

LET M§$(11)="NOV"

LET M$(12)="DEZ"

CLS

PRINT AT 1,8;"BLOCK-DIAGRAMM"

PRINT AT 6,5;"A STATISTIX EINGEBEN";AT 8,5;"B
STATISTIK AENDERN";AT 10,5;"C STATISTIK
DARSTELLEN" ; AT 12,5;"D DATEN SAVE":AT 14,5;"E
VORHANDENE STATISTIKEN"

IF INKEY$="" THEN GO TO 130

IF INKEY$="A" THEN GO TO 5000

IF INKEY$="B" THEN GO TO 6000

IF INKEY$="C" THEN GO TO 4000

IF INKEY$="D" THEN GO TO 1000

IF INKEY$="E" THEN GO TO 7000

GO TO 130

CLS

PRINT AT 10,2;"PRESS RECORD AND PLAY ON TAPE"

PRINT AT 14,8;"PRESS N/L TO SAVE"

IF INKEY$<>CHR$ 118 THEN GO TO 1030

SAVE "BLOCK-DIAGRAM{"

GO TO 100

CLS

PRINT AT 10,0;"GEBEN SIE DEN STATISTIKNAMEN EIN"
INPUT I$

4011
4015
4020
4021
4022
4023
4030
4035
4040
4050
4060
4200
4210
5000
5005
5010
5020
5025
5030
5040
5050
5055
5060
5070
5080
5085
5090
5095
5110
5112
5120
5125

5130
5135
5140
5141
5142

IF T$="" OR I$=" " THEN GO SUB 4010
LET R=1

IF I$<OWS(R, TO LEN I$) THEN
LET Q=R

GO SUB 9000

GO TO 4200

LET R=R+1

IF R=16 THEN GO TO 4050

GO TO 4020

PRINT AT 14,2;" STATISTIK NICHT GEFUNDEN"
PRINT AT 21,1;" WEITER, DANN TASTE DRUECKEN"

GO TO 4030

IF INKEY$="" THEN GO TO 4200
GO TO, 100

CLS

PRINT "STATISTIK NAMEN EINGEBEN"

PRINT "(MAX 20 BUCHSTABEN)"
INPUT K$
IF K$="" OR K$=" " OR LEN K$>20 THEN GO TO 5020
PRINT K$
PRINT AT 4,0;"SCALENWERT (1-50) EINGEBEN"
INPUT K
IF K<=0 OR K>=51 OR K<>INT K THEN GO TO 5050
PRINT K
PRINT AT 7,0;"STATISTIKNUMMER (1-15)"
INPUT ST
IF ST<1 OR ST>15 OR ST<>INT ST THEN GO TO 5080
PRINT ST
PRINT AT 10,0;
FOR X=1 TO 12
PRINT M$(X);" (0 - ";19%K;™):";
INPUT W(ST,X)
IF W(ST,X)<0 OR W(ST,X)>(19%K) OR W(ST,X)
<INT W(ST,X) THEN GO TO 5120
PRINT W(ST,X)
NEXT X
LET XY=0
FOR X=1 TO 12
LET W(ST,X)=INT (W(ST,X)/K)
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5143
5144
5145
5146
5149
5150
6000
6005

6010
6015
6020
6025
6030
6040
6100
6105
6110
6120
6125
6130
6140
6150
6160
6165
6170
6175
6180
6181

6190
6191

6195
6196
6197

LET XY=XY+W(ST,X)

NEXT X

LET W(ST,13)=INT (XY/12)
LET W(ST,14)=K

LET W$(ST)=K

GO TO 100

CLS

PRINT AT 10,0;"WELCHE STATISTIK SOLL GEAENDERT
(11%(SPACE) )WERDEN 2"

INPUT E$

IF E$="" THEN GO TO 6010
FOR X=1 TO 15

IF E$=W$(X, TO LEN E$) THEN
NEXT X

G0 TO 4050

CLS

PRINT "ALTER NAME: ";W$(X)
PRINT AT 1,0;"NEUER NAME: ";
INPUT K$

IF K$="" OR LEN K$>20 THEN
PRINT K$;AT 3,0;

PRINT "ALTER SCALENWERT: ";W(X,14)

PRINT "NEUER SCALENWERT: '";

INPUT K

IF K<l OR K>50 OR K<>INT K THEN GO TO 6160
PRINT K;AT 6,0;

LET XY=0

FOR I=1 TO 12

PRINT M$(I);"= ALT: ";W(X,I)*W(X,14)

;tl LN NEU(O—";K*‘IQ;"): Il;

INPUT W(X,I)

IF W(X,I)<0 OR W(X,I)>(19%K) OR W(X,I)
<INT (W(X,I)) THEN GO TO 6190

PRINT W(X,I)

LET W(X,I)=INT (W(X,I)/K)

LET XY=XY+W(X,I)

GO TO 6100

GO TO 6120

6200
6210
6211
6212
6213
7000
7002
7010
7015
7020
7030
9000
9020
9040
9041
9042
9043
9050
9051
9052
9053
9054
9055

‘9056

9060
9080
9085
9090
9100
9110
9112
9114
9116
9118
9120
9130

NEXT I

LET W(X,14)=K

LET W(X,13)=INT (XY/12)

LET W$(X)=K$

GO TO 100

CLS

PRINT AT 0,10;"UEBERSICHT";AT 2,0;
FOR X=1 TO 15

PRINT TAB 6;X;". ";W$(X)

NEXT X

GO TO 4060

CLS

PRINT AT 21,5;"J FMAMJJASONDO"
FOR X=19 TO 2 STEP -1

PRINT AT X,3;CHR$ 129;

NEXT X

PRINT AT X,3;CHR$ 129

LET Y=2

LET R=W(Q,14)

LET T=R

FOR X=19 TO 1 STEP -2

PRINT AT X,Y-(1 AND T3>9)-(1 AND T>99);T
LET T=T+4R%*2

NEXT X

PRINT AT 0,0;W$(Q)

LET S=5

FOR M=0 TO 12

IF W(Q,M+1)=0 THEN GO TO 9120
LET SPALTE=M%2+S

PRINT AT 19,SPALTE;CHRS 128;

FOR F=18 TO (19-((W(Q,M+1))-1)) STEP -1

PRINT AT F,SPALTE;CHR$ 128;

NEXT F

PRINT AT F,SPALTE;CHRS 8;

NEXT M

RETURN

KR/
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Eine solide Basis

Wir wollen Threm Computer auf die
Spriinge helfen. Diesmal lassen wir

ollen Sie BASIC lernen? Ant-
worten Sie bitte, aber nur mit ja
oder nein. So fragte uns das in

der letzten Folge eingetippte Programm.
Folgsam haben wir JA eingeklappert und
wurden prompt zu unserer Entscheidung be-
gliickwiinscht. Ein wahrhaft berauschender
Beweis kiinstlicher Intelligenz.

Im Detail: Zeilen 10, 11 und 20 enthalten
REMarks. Diese Anweisungen, die eigentlich
gar keine sind, werden vom BASIC-I nterpre-
ter ignoriert. Deshalb kann hinter dem REM
stehen, was will: Erlduterungen zum Pro-
gramm, ein Copyright-Vermerk oder Leerzei-
chen — es interessiert den Computer nicht!

Ubersichtlichkeit und Dokumentation ge-
horen zu den obersten Programmierertugen-
den, doch Vorsicht: Auch REM-Zeilen bené-
tigen wertvollen Speicherplatz.

BASIC-Befehle im
direkten Vergleich

Also kurz gesagt: Am Anfang unseres
Programmes tut sich erst mal gar nichts.
Doch von Zeile 30 bis 120 wird geprinted,
was das Zeug hilt.

PRINT (Drucke) ist eigentlich der wichtig-
ste Befehl. Er sorgt dafiir, daB auf dem Bild-
schirm etwas passiert. Spéter werden wir
lernen, wie mit dem PRINT-Befehl auch an-
dere Ausgabegerite angesprochen werden
konnen. Zeile 130 mit INPUT beschert uns
ein Fragezeichen auf dem Schirm. Sinclair
nutzt jedoch die beiden unteren Bildschirm-
zeilen. Der Computer wartet und wartet, bis
wir auf der Tastatur Zeichen eingeben (die
zur Kontrolle gleich auf dem Schirm erschei-
nen) und ihm mit ENTER bzw. RETURN
das Eingetippte als komplette Dateneingabe
und abgeschlossen verkaufen. Auch hier (an-
alog zu PRINT) gilt, daB die Dateneingabe
per Tastatur nur den Standardweg darstellt.

Jedenfalls: In Zeile 130 wird das, was wir
als Antwort eintippen, der Variablen A$ zu-
gewiesen. Wir erinnern uns: eine Variable
entsteht, wenn wir bestimmte Speicherplitze
unseres Rechners zu einer Gruppe zusam-
menfassen und dieser einen Namen, den Va-
riablennamen, verpassen.

Was ist bei Variablennamen zu beachten?
Bei einigen Rechnern diirfen sie z.B. nur zwei
Zeichen lang sein. Auch ist unterschiedlich,
welche Sonderzeichen auBler Buchstaben und
Ziffern sie enthalten diirfen. In jedem Fall
aber miissen sie mit einem Buchstaben begin-
nen. Und: Ich muB dem Interpreter von vorn-

64

ihn blinken, was das Zeug hilt.

herein sagen, auf welche Weise die Werte der
Variable zugewiesen werden sollen.

Da gibt es zunéchst die Variable, in die wir
Zahlen stellen wollen: Als Name reicht ein
einziger Buchstabe, z.B. A. Oder K1, K2 ....
Oder WERT. Oder A1Z55. Auf jeden Fall
darf der Name kein $ enthalten: denn so
kennzeichne ich Variablen, in denen Zeichen-
ketten (also Buchstaben, Ziffern und Zei-
chen) gespeichert werden sollen. Sie heiflen

Stringvariablen. Ich kann also bedenkenlos
Al den Wert HANS zuweisen
(A3=“HANS"). Wer allerdings versucht,
der numerischen Variablen A den HANS zu-
zuweisen (A = “HANS*), erfihrt, was ein be-
leidigter Rechner ist. Entweder wird die
Programmzeile gar nicht angenommen oder
sie fithrt zu einem TYPE MISMATCH ER-
ROR, jedenfalls: So nicht!

Also immer schon trennen. Zahlen spei-

Zwar schickt er nicht gleich Laser-Strahlen, doch lassen wir den Rechner blitzen.

chern, speziell, wenn mit ihnen gerechnet
werden soll, in Numerischen Variablen, Zei-
chenketten ausschlieBlich in Stringvariablen
(die mit dem $ dran).

Nun weiter in unserem Programmbeispiel.
In den Zeilen 150 bis 160 tauchen zwei weite-
re wesentliche Elemente des Programmierens
auf. Mit IF..THEN erfolgt die Abfrage einer
Bedingung. IF A$=“JA“ THEN. Also,
wenn in der Variablen A$ der Wert JA steht,

dann fithre aus, was hinter THEN steht.
Das zweite Element ist GOTO, der Befehl,
von hier zu einer bestimmien anderen Zeilen-
nummer zu springen. Logischerweise muf}
die anzuspringende Zeile wirklich im Pro-
gramm vorhanden sein, zumindest als REM-
Zeile, damit der Interpreter weill, wo er hin
soll. Sonst fallt er auf die Nase. Insgesamt
bedeutet Zeile 150 [F A$=“JA“ THEN GO-
TO 300: Wenn, wihrend die Zeile verarbeitet
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wird, in A$ JA steht, wird als nachstes die
Zeile 300 aufgesucht und ausgefiihrt. Und
wenn nicht? Dann wird das, was in 150 hin-
ter THEN steht, eben nicht ausgefiihrt und
mit der nichsten Zeile fortgefahren.

Spielen wir den Ablauf in 150 und 160 mal
durch, “fahren wir mal Eisenbahn®, wie es
im Profi-Jargon heifit. Nehmen wir an, ein
Scherzbold hitte bei der Glaubensfrage nach
BASIC mit “KLAR* geantwortet. In 150 ist
nichts zu tun, da die Bedingung A$="JA*
nicht erfillt ist. In 160 &hnlich:
A$=“NEIN® ist auch nicht. Also weiter mit
der ndchsten Zeile. Was tun? Da hat sich der
Programmierer etwas ausgedacht. Er laft
den Rechner eine kleine Schleife abarbeiten
und so eine bestimmte Zeitspanne verstrei-
chen (damit Kalli Klaps aus Achterndiek
denkt: Ha, jetzt hat’s ihn gefetzt). Doch mit-
nichten! Der Computer fangt nochmal zu
fragen an.

Doch schauen wir uns diesen Komplex im
Programm nochmal an. In Zeile 200 wird
der Variablen A (wohlgemerkt nicht A$) der
Wert 150 zugewiesen: LET A =150. Bei den
meisten Rechnern kann das Wort LET ein-
fach entfallen.

In der ndchsten Zeile wird von dem Wert
in A 1 abgezogen, in 220 schliefilich gefragt,
ob A dadurch schon auf 0 reduziert wurde.
Dann namlich springt das Programm zur
weiteren Verarbeitung zuriick zur Eingabe.

Ist A aber noch nicht auf 0, erfolgt in 230
auf jeden Fall ein Riicksprung nach 210, wo
A erneut um | reduziert wird. Was soll das?
Nun wir wissen, dall BASIC nicht unbedingt
schnell ist. Es braucht also seine Zeit, um die
150 Subtraktionen, Abfragen und Riick-
spriinge vorzunehmen. Und das ist genau die
Zeit, die wir brauchen, um Kalli Klaps zu
verbliiffen.

Aktion
sauberer Bildschirm

Das Ende des Programms gestaltet sich
mit bekannten Mitteln. Je nachdem, welche
der giiltigen Antworten JA oder NEIN einge-
geben wurde, werden die Zeilen ab 300 oder
400 ausgefiihrt. Auf jeden Fall steht in 410
der Befehl STOP (fiir TI: BREAK), der die
Programmausfithrung unterbricht, aber zu-
ldBt, dafi mit CONTINUE ab der nichsten
Zeile nach dem STOP weitergefahren wird.

In unserem Fall folgt ein CLEAR, das alle
bisher vereinbarten Variablen loscht. Die
Notwendigkeit, es auszufiihren, schwankt
von Rechnertyp zu Rechnertyp.

Mit CLS wird, zumindest bei SINCLAIR,
der Bildschirm geléscht, bei Commodore
und Atari bringen wir zu diesem Zweck ein
Steuerzeichen auf den Schirm.

Damit hétten wir das Listing der letzten
Folgen erschlagen. Wir wollen jedoch versu-
chen, die Verzogerungsschleife etwas elegan-
ter zu gestalten. Nehmen wir also die Zeilen
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200—230, die 150 mal durchlaufen werden.
Fiir solche Konstruktionen bietet BASIC die
FOR — NEXT — Schleife, mit der bestimmt
werden kann, wie hiufig die darin enthaltene
Statement-Folge durchlaufen wird.

Folgender einfacher Fall: Die Zahlen 1 bis
10 sollen ausgedruckt werden.

10 FOR K=1 TO 10
20 PRINT K
30 NEXT K
40 PRINT “DAS WAR’S*

Wenn die Zeile 10 das erste Mal ausge-
fithrt wird, erhilt K den Wert 1. Die Zeile 20
bringt die 1 auf den Bildschirm. Zeile 30 be-
sagt: Hole dir jetzt fiir K den nichsten Wert,
springe zuriick nach Zeile 10. Dort erhilt K
den Wert 1+ 1, das ist nach Adam Ries 2.
Dann wird wieder die 20 ausgefiihrt, die 2 er-
scheint auf dem Schirm. Und so weiter, bis
in Zeile 10 aus K mit dem Wert 10 die 11

wird. Da merkt BASIC: Aha, jetzt bin ich
mit der leidigen Schleife fertig, jetzt geht’s
nach dem NEXT weiter. Und spornstreichs
wird Zeile 40 ausgefiihrt.

Man kann solch eine Schleife auch so pro-
grammieren, daf} sie nichts ausfiihrt als sich
selber. Und so mit 2 Statements eine kleine,
tibersichtliche Zeitschleife programmieren,
ohne GOTO (das Nirwana anspruchsvoller
Programmierer ist das Listing ohne GOTO).
Ersetzen wir die Zeilen 200—230 und
450—480 durch:

200 FOR A = 1 TO 150
210 NEXT A

220 GOTO 100

450 FOR A=1 TO 300
460 NEXT A

470 GOTQ 30

Probieren Sie mal aus, wie sich die Verin-
derung des Endwertes auswirkt.

Hier einige Beispiele, wie man Zeitschleifen
sinnvoll einsetzen kann.
Probieren Sie doch einfach.

Atari

10 REM *BLINKY*
20 DIM A$(20)
30 INPUT AS
40 PRINT CHR$(125)
50 FOT |I=41.TO 5
60 POSITION 15,5:PRINT*“HALLO*
70 POSITION 15,10:PRINT A%
80 FOR K=1TO 100
90 NEXT K
100 POSITION 15,5: PRINT
“9*(Space) “
110 POSITION 15,10: PRINT
“20*(Space) *
120 FOR K=1 TO 100
130 NEXT K
140 NEXT |
150 GOTO 30
So heilit es fiir Atari. Fiir andere Rechner
miissen Sie jedoch einige Anderungen vor-
nehmen.

SINCLAIR

Zeile 20 entfallt
40 CLS
60 PRINT AT 5,15;"HALLO*
70 PRINT AT 10,15:A%
100 PRINT AT 5,15;“9*(Space) "
110 PRINT AT 10,15;/20*(Space)“

Der Sinclair kennt im Gegensatz zu den
anderen Rechnern noch den Befehl PAUSE
X, der eine Verzogerung bewirkt. Mit X wird
deren Lidnge bestimmt, X =1 bedeutet 1/50
sec. Sie konnten also noch folgende Variante
probieren:

Zeilen 90 und 130 entfallen
80 PAUSE 50
120 PAUSE 50

COMMODORE

Zeile 20 entfallt

30 INPUT A$

35 IF LEN(A$)>12 THEN 30

40 PRINT CHRS(147):D$ =
[HOME|[10*DOWN*

60 PRINT LEFTS (D$,6); TAB(15);
“HALLO*®

70 PRINT LEFT$(D$,11);TAB(15);
A%

100 PRINT LEFTS$(DS$,6); TAB(15);
“19*(Space)|*

110 PRINT LEFT$(DS$,11); TAB(15);
“12*(Space)”

Fiir den VC 20 sind alle Angaben TAB(15) in
TAB(5) zu dndern!

TEXAS INSTRUMENTS

20 B$ = “HALLO"
40 CALL CLEAR
60 FOR M=1 TO LEN(BS)
61 CALL HCHAR(15,1+ M,ASC
(SEG$(A$,M, 1))
62 NEXT M
63 J=13
70 FOR M =1 TO LEN(AS$)
71 CALL HCHAR(15,J,ASC
(SEG$(A$,M, 1))
72J=J+2
73 NEXT M
100 CALL HCHAR(15,2,32,9)
110 CALL HCHAR(15,13,32,19)

Uberlegen Sie mal, was da wie ablauft,
vielleicht zeichnen Sie mal einen PAP. Wir
besprechen beim niichsten Mal dieses Pro-
gramm.

AuBerdem lernen Sie dann noch vieles
mehr iiber die Aufbereitung Ihrer Daten fiir
den Bildschirm.

ThoK
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Die edle Kunst des

— —a— = Silicon Valley wird heimlich unterwandert, — von aal-
—— — glatten Typen in Schlips und Kragen, die ihre Ausbildung
in Renommieruniversititen wie Stanford und Harvard
genossen haben. IThr Wissen kommt Firmen wie Apple,

a5 5] e NS " o . =
Atari und VisiCorp zugute. Ihr Marketingwissen,
ELECTRONIC ARTS wohlgemerkt! Denn die Verpackung macht’s!

CP/T 11/84



Programmierens

£/

-angepalit.

Typisch Electronic
Arts: Die Figuri-
nen dieses Beitra-
ges und die Cover-
gestaltung sind
dem Adventure
“Murder On The
Zinderneuf* ent-
nommen. Der gra- |
fische Stil der
Zwanziger Jahre
wiurde konsequent
dem in dieser Zeit
handelnden Spiel

ie Vorzeige-Bastion solch Sofware-
DMarketings ist die von Electronic

Arts. Mit Blick auf San Francisco
Bay steht das Haus auf der Spitze einer Klip-
pe. Das kann man fast symbolisch nehmen,
denn im Augenblick fithrt Electronic Arts in
Sachen Programm-Qualitdt mit Abstand vor
allen anderen Software-Hausern.

In einer Woche allein standen neun Elek-
tronic Arts-Produkte in der Billboard-Hit-
parade der meistverkauften Spiele. Womit
der Erfolg des Unternehmens, das erst im

I IIIIIIIIPPI IS

September 1982 gegriindet wurde und erst-
mals auf der Winter CES 1983 in Las Vegas
zeigte, was neu und anders war, wohl hinrei-
chend dokumentiert ist.

Derartiger Erfolg kommt nicht von unge-
fahr. Eine Voraussetzung dafiir war die Er-
kenntnnis, dafl es mit gutem, gar hervorra-
genden Programmieren allein nicht getan ist.
Der dreifligjdhrige Prisident von Electronic
Arts, Trip Hawkins, in der explosionsartigen
Wachstumsphase des Hauses Apple dort als
Marketingdirektor zustindig, bewies Weit-
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sicht und Feeling. Trip namlich war aufgefal-
len, dal} viele junge, clevere Programm-Ent-
wickler auf “dumme Ideen” kommen. Etwa
die, ihre eigenen Firmen zu griinden, um ihre
Programme selbst zu vertreiben.

“Bill Budge ist das perfekte Beispiel®,
meint Trip. Bill Budge, der Mann der Com-
puterfreunden weltweit mit dem “Pinball
Construction Set“ begliickte, genieit heute
etwa den Stellenwert in der Computerszene,
den Rummenigge in der FuBballwelt hat.
“Bill arbeitete sechs Monate fiir Apple und
startete dann zu hause seine eigene Firma, die
er in Anlehnung an seinen Namen BUDCO
nannte. Ich verstand das tiberhaupt nicht.
Ein Typ wie Bill Budge sollte kein Unterneh-
mer sein. Er sollte seine Zeit nutzen, das zu
machen, was er am besten kann — Spiele
entwickeln und programmieren®. Das bedeu-
tet ganz allgemein: Einerseits ist Talent vor-
handen, Megatonnen unverbrauchter roher
Energie. Andererseits ist da die kalte, harte
Geschiftswelt mit den Dominanten Herstel-

s

lung, Vertrieb und Werbung. Und schlief3lich
soll das Produkt den miBtrauischen Konsu-
menten {iberzeugen. In dieser Kette bleibt ge-
niigend_ Platz fiir Trips Apple-Marketing
Erfahrung und seiner Stanford-Bildung.
Platz fiir die “Big Idea®, wie Trip seine Elec-
tronic Arts Marketing Philosophie nennt.
“Wir erledigen alles das, was die Kiinstler sel-
ber nicht kénnen.*

Erledigen bedeutet: Keiner der Electronic
Arts-Kiinstler hat sich um Alltagliches zu
kiimmern. Trip und seine Marketing-Crew
versorgen die Programmierer mii dem, was
man zum Kreieren braucht. Ob Computer,
Programm-Hilfen, Markt-Informationen
jedweder Art, Peripherien — die Leute sind
immer auf dem Laufenden, ausgestattet mit
dem Feinsten vom Feinen.

Fiir alle von Electronic Arts vertretenen
Kiinstler gilt, unabhingig von ihrer indivi-
duellen Lebens- und Arbeitsweise: Jeder hat
die Chance, zum Star zu werden, erfolgreich
zu sein, Geld zu verdienen. Kurz — die Aus-
sicht auf Ruhm, auf Einzug in die “Compu-
ter Hall Of Fame®. Die Namen spielen dabei
eine entscheidende Rolle. Auf jeder Broschii-
re, in jeder Anzeige und auf jeder Ver-
packung steht der Name des Programmie-
rers. Und wer etwa das “Pinball Construc-
tion Set* bootet, dem knallt der Name “Bill
Budge®* vom Monitor ins Gesicht.

Neu ist solch Personality-Marketing im
Computer-Business indes nicht. Jim Levy,
Begriinder und Inhaber der Software-Com-
pany Activision, vormals Marketing-Mann
fiir Time-Life und erfahren im Musik-Ge-
schift, ging schon Anfang 1982 mit diesem
Beispiel voran. Levy versuchte Videospielern
einzuhdmmern, dafl River Raid etwa von
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Die edle Kunst des
Programmierens

Carol Shaw und sonst niemandem program-
miert sei, oder da} David Crane Pitfall zu
neuen Hoéhen gefiithrt habe.

Wirklich “neu* — relativ geschehen — ist
das Edel-Image, das die Electronic Arts-
Truppe in Perfektion schuf und schafft. Von
Typographie und Gestaltung der Manuals
iiber das top-gestylte Package im quadra-
tisch-praktischen Format bis hin zur Wer-
bung, die an beste Musikmarktzeiten erin-
nert. Edel sei die Anzeige, auffallend und
stark! Alle Register des PR-Instrumentari-
ums werden gezogen: Von der Presse-Pri-
sentation der Programmierer der Program-
mierer einschlieBlich Schlacht ums kalte Buf-
fet bis hin zur Promotion-Tour de Force, der
Image-multiplizierenden Teilnahme an Wett-
bewerben, etwa des Art Director Club und
dhnlicher Einrichtungen.

Die Electronic Arts-eigene Graphikabtei-
lung liegt dabei immer gut im Rennen. Das
exklusive Coverdesign wurde mehrfach pri-
miert und hat, was fiir Trips Philosophie
spricht, inzwischen reichlich Nachahmer ge-
funden. Software-Anbieter, die auf sich hal-
ten, sind weg von der 6den Einheitsverpak-
kung, namentlich dann, wenn es sich um
Top-Programme handelt. So z.B. die Firma
Infocom, deren Hat-Tricks “Zork®, “Zork
ITI* und “Zork III* derzeit auf den vorderen
Pldtzen der amerikanischen Game-Hitparade
leigen. Oder der Newcomer “Trilium*, Toch-
terlabel des Eduware-Marktfiithrers “Spinn-
aker“, dessen Labelphilosophie die von Trip
gar ubertrifft.

Man mag das als Variante des Holly-
wood’schen Show-Business betrachten. Ob-
jektiv  gesehen steht jedoch fest: Bei
Electronic Arts wird nichts verkauft oder
versprochen, was nicht auch, programmtech-
nisch gesehen, gehalten wird. Das eben ist die
“edle Kunst des Programmierens.*

Trips Intentionen, neben Programmier-
Solisten Teams aus Spezialisten zusammen-
zustellen, ist ebenfalls nicht neu. Ataris Chris
Crawford bevorzugt diese Arbeitsweise, seit
er die Designziigel in die Hand genommen
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Compurerkiinsrler: Will Harvey

Mit 17 Jahren von Null auf Hundert zum
Starprogrammierer. Will Harvey hatte Gliick
mit seinem Music Construction Set. Electro-
nic Arts feiert ihn als Star. Geld und Ruhm
sind die angenehmen Seiten seines Erfolgs —
doch alle Welt erwartet von ihm nun einen

hat. Nur: So konsequent wie Trip macht’s
halt keiner.

Dal} all dieser Aufwand nicht allein des-
halb getrieben wird, um User in aller Welt
welcher Couleur auch immer, gliicklich zu
machen, bedarf eigentlich keiner Erwiih-
nung. Klar ist, da} Electronic Arts wie jedes
andere Unternehmen Geld verdienen will.
Und gute Produkte sind eben auch gutes
Geld wert. Wenn man sich dabei noch von
den Mitbewerbern unterscheidet, sind beste
Voraussetzungen fiir kommerziellen Erfolg
gegeben. Fiir Trip ist erklértes Ziel, unter den
Softwareanbietern zu sein, was Apple in der
Hardware erreicht hat. “Apple hat den PC
nicht erfunden, aber trotzdem ist alle Welt
der Meinung. So eine Stellung machte ich bei
der Software auch einnehmen.“

Urheber des Apple-Mythos ist Regis

neuen Renner. Erfolgszwang nennt man so
etwas. Will ist jedoch von seinem Talent voll
iiberzeugt und geniefit den Starrummel. Er
wartet auf seinen BMW 318i und vertreibt
sich Langeweile mit der Fanpost. “Haupt-
séichlich von Midchen*, wie er CP/T verriet.

McKenna, Ober-Guru der PR in Silicon Val-
ley und Randgemeinden, der viele Firmen
berdt. Fiir Electronic Arts hat er denn auch
binnen kurzer Zeit erreicht, wovon Software-
Oldtimer noch triumen.

Uber 25 Electronic Arts-Programme wur-
den ob ihrer Qualitdt ausgezeichnet, von
Blittern wie Rolling Stone (fiirs “Pinball
Construction Set*) und Creative Computing
(firs “Archon®). Image verkauft sich gut,
wenn die Qualitéit ebenfalls stimmt.

Zwar mag es da zynisch anmuten, wenn
Trip sagt “Alle Bereiche der Firma miissen
vor Qualitdt und Klasse nur so gldnzen.
Denn die Menschen glauben eben doch, daf
alles was glinzt, Gold sein muf3.“ Doch was
bisher aus dem Hause kam, ist tatséchlich
Gold — sind Top-Programme.

Lonn Johnston
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of The worlds

System: C 64/ZX Spectrum 48 K
Programm. Cassetle

Hersteller: CRL

Getestet auf ZX Spectrum

Adventure in Mulitmedia

Bereits in der Oktoberausgabe von Tele-
match wurde dieses Adventure Game, das
auf einem véllig neuen Unterhaltungskon-
zept basiert, kurz vorgestellt. Bemerkenswert
schien mir, dafl H.G. Wells' Klassiker “Krieg
der Welten®, als filmisch wie graphisch um-
setzbarer Stoff trotz seiner Inhaltsschwere
eher vernachldssigt, erst auf Umwegen als
Adventure-Game-Thema Beachtung fand.
Hier nun Hintergrundinformationen.

Aufler der Verfilmung des Stoffes Anfang
der Fiinfziger Jahre und der Umsetzung in
jenes eine Massenhysterie auslosende Hor-
spiel, durch das Orson Welles berithmt wur-
de, geschah mit dem Roman nichts. SF-Au-
toren griffen den Gedanken der Invasion der
“oriinen Minnchen vom Mars® zwar auf und
schrieben immer neue Varianten, das Vorbild
aber geriet in Vergessenheit. 1977 war der
“Krieg der Welten® dann in aller ... Ohren.
Der Amerikaner Jeff Wayne landete mit sei-
nem gleichnamigen Konzept-Album einen
Langzeit-Hit, Womit wir auch schon beim
Programm wiren.

Der Einleitungstext wie auch die kapitel-
weise vermittelte Story (in englischer Spra-
che) sind fast 100%ig mit dem der Platte
identisch. Der Spieler iibernimmt die Rolle
des Journalisten, der Augenzeuge der mar-
sianischen Invasion war, die Zerstorung der
Stadte iiberlebte und nun versucht, seine
Verlobte wiederzufinden. Dabei begegnen
ihm andere Uberlebende, erfolgen weitere
Angriffe der Marsianer.

Inhalte und Aufbau von Adventure-Games
sind weitgehend identisch, wie immer die
Programme auch heilen mégen. Es geht,
Freunde des Genres werden das bestitigen,
stets darum, Gegenstande zu finden, einzu-
setzen, Spuren zu finden, zu kombinieren.
Das verwendete Vokabular beim “Dialog*
mit dem Computer ist relativ reduziert. Ent-
scheidend aber bei allen Programmen: Sie
sind, Kombinationsvermdgen vorausgesetzt,
aus ihrer Anlage heraus losbar.

Genau das ist bei “War of the Worlds* an-
ders. Wer die Aufgabe losen will, muf} das
Konzept-Album kennen. Da hilft nicht ein-
mal, dal man das Buch gelesen hat. Lo-
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sungshinweise, darauf wird ausdriicklich in
der leider recht spirlichen Bedienungsanlei-
tung verwiesen, so die richtige Abfolge der
aufzusuchenden Orte, Handlungen etc., ent-
hilt ... das Konzeptalbum. Im Klartext: Wer
spielt, muB gleichzeitig Musik héren und auf
die Songtexte achten. Als Spieldauer sind
sechs fiktive “Tage® angesetzt. Innerhalb ei-
nes Tages ist ein bestimmtes Zwischenziel zu
erreichen, andernfalls heifit es: Spielende.
Dieses “Rennen gegen die Zeit* macht den
Krieg der Welten noch spannender.
Grafisch ist das Programm ausgezeichnet,
was natiirlich fiir die Situations-Screens gilt.
Der Sound dagegen mutet kldglich, um nicht
zu sagen ldcherlich an. Aber — wie sollte
auch Jeff Wayne volumiges musikalisches

Titelmotiv iiber den Mini-Lautsprecher des
Spectrum riiberkommen? Zusitzlicher Reiz
kommt ins Spiel, wenn man wider besseres
Wissen handelt, einfach um auszuprobieren,
welche Folgen welcher Spielzug hat. “War of
the Worlds®, derzeit iibrigens nur in Spec-
trum-Version lieferbar, ist ein Leckerbissen

fiir jeden Adventure-Game Fan.
h.h.

Action:
Sound: @ Spielwitz:
Gesamtergebnis: g Spielidee:

Der Mann, dessen musikalische Interpre-
tation von “War of the World" zu einem der
grofiten Erfolge in der Geschichte der Musik
wie der Schallplatte wurde, ist in jeder Hin-
sicht iiberraschend und ganz anders, als man
es von einem Musiker erwarten wiirde, der
sich nun ausgerechnet eines Science-Fiction-
Themas angenommen hat. Zuerst: Ein SF-
Fan ist der 41jdhrige Jeff Wayne, gebiirtiger
Amerikaner mit Wohnsitz in London, nicht.
Dann: Das Album ist seine erste und bisher
einzige Platte. Ein Riesen-Hit zwar (bis heute
in den Charts!), aber mehr hat er noch nicht
veroffentlicht. Aber auch: Am (Home)-Com-
puter hat er mal vor zwei Jahren gesessen
und gespielt. Eben mal so. Mehr nicht. Und
schlieBlich: Wayne gehért nicht zu jenen Mu-
sikern, die auf Elektronik ’stehen’, obwohl
sie standig damit arbeiten. Wie palit so etwas
zusammen?

Zuerst zum Zuletzt. In Waynes Studio ste-
hen ein Fairlight, ein PPG, ein Synergy-
Musik-Computer. Preis unter Freunden etwa
eine halbe Million, so wie die Rechner konfi-
guriert sind. Eine Reihe “normaler Synthe-
sizer, so Moog, Roland, Yamaha und Korg
sind Bestandteil seines Instrumentariums.
Wobei der studierte Komponist und Dirigent
Wert auf den Begriff “Instrument® legt,
wenn er iiber elektronische Klangerzeuger ge-
nerell und Synthesizer speziell spricht. Er ist
keiner jener Typen, die mittels Elektronik
klassische Instrumente nachahmen wollen,
sondern versucht eben, die Méoglichkeiten
dieser Instrumente des 20. Jahrhunderts aus-
zuschopfen, und ansonsten mit ‘richtigen’
Musikern arbeitet.

In der Reihe riickwirts: “Computer®, sagt
Wayne, “habe ich sonst nur in der Buchhal-

Der Mann hinterm Programm

tung. Aber da sitzte ich nicht dran. Auller-
dem arbeite ich lieber musikalisch kreativ.*
Wen wundert es, wenn man erfahrt, daf§
Wayne Gebrauchsmusik schreibt, Film- und
Fernsehmusiken, dann und wann auch Un-
termalungen fiir Werbespots.

Allerdings nur manchmal, denn im letzten
Jahr z.B. dirigierte er das London Symphony
Orchestra. Ein Mann also, der aus der Klas-
sik kommt und ihr verhaftet geblieben ist,
wie man dem Album unschwer entnehmen
kann. Warum aber setzte er gerade den
“Krieg der Welten® als Konzeptalbum um,
wenn er keinen Draht zur Science Fiction
hat? “Mein Vater brachte mich auf das The-
ma. Ich las den Roman und stellte fest, daf}
die Storyline im Film iiberhaupt nicht re-
spektiert worden war. Der “War“ (so sagt er
tatsdchlich) ist eine gesellschaftskritische Stu-
die, aus ihrer Entstehungsgeschichte zu se-
hen. Die sozialen Kontakte, die Begegnung
mit dem Fremdartigen, die Angste in aufer-
gewohnlichen Situationen, das reizte mich.
Und das wollte ich umsetzen.“ Zwei Jahre
hat er an diesem Album, 1977 veroffentlicht,
unermiidlich gearbeitet.

Vor zwel Jahren sprach er erstmals mit ei-
nem amerikanischen Software-Haus iiber die
Moglichkeiten, aus “War Of The Worlds*
ein Programm zu gestalten. Und seit zwei
Jahren arbeitet er an seinem zweiten Kon-
zeptalbum, Titel “Spartacus“. “Ein darauf
basierendes Programm soll es auch geben,
wenn Spartacus so erfolgreich wird wie
“War“. Aber dariiber rede ich erst dann,
wenn’s soweit ist. Eines jedoch steht schon
jetzt fest: Wenn es ein Erfolg wird, liegen
nicht wieder sieben Jahre zwischen Platte
und Programm.* h.h
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Wo bleiben Ataris hervorragende
Grafikmoglichkeiten?

System.: Atari Computer/C 64
Programm: Cassette/Diskette
Hersteller: COSMT

Gestestet auf Atari 800

Unfihige Dolmetscher
Nanu! Nochmal? Die Telematch-Leser un-
ter Ihnen werden sich wundern, stellten wir

dieses Programm doch in der Septemberaus-
gabe erst vor. Schon richtig, nur — es han-
delte sich um die C 64-Version. Zwischen der
jetzt getesteten und jener liegen Welten.

Die Story in Stichworten zur Erinnerung:
Der Spieler trabt als Bogenschiitze durch den
verbotenen Wald und st6fit auf allerlei Ge-
tiim, das getroffen werden mul}. Je mehr,
desto besser, desto mehr Punkte und so wei-
ter. Beim C 64 war das recht schon, ja emp-
fehlenswert. Mit ansprechender Grafik, mit
Gags und klar, systembedingt, exzellentem
Sound. Was daraus in der Atari-Version ge-
worden ist, kann man nur als Trauerspiel be-
zeichnen. Ob die Cosmi-Programmierer viel-
leicht nicht wissen, was man an Grafik auf
dem Rechner erzeugen kann? Ob denen
durchgegangen ist, daf} es einen gewissen
ANTIC-Chip gibt? Oder steckt gar gemeine
Absicht dahinter?

Zu allem UberfluB ist der Sound hundsmi-
serabel. Und das, obwohl bekanntlich auch
Herr Atari einiges an Klangmaoglichkeiten
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bietet. Die aber bleiben ebenso ungenutzt.
Mehr noch: Das Spiel wurde einfach ver-
stiimmelt. Die Zahl der Monstren (oder was
man dafiir halten soll) wurde auf fiinf redu-
ziert. Nach entsprechender Anzahl von un-
heimlich lacherlichen Begegnungen dieser
Art geht’s wieder von vorne los.

Man fragt sich, ob das auf die Umpro-
grammierung zuriickzufithren ist, die die
Ariola aus Griinden der Selbstzensur (keine
Gewalt in Spielen) veranlafite. Was bei For-
bidden Forest in dieser Form bleibt? Keine

gute Meinung!

h.h.

Grafik: E‘]
Spielwitz:

Gesamturteil: @ Spielidee:

Action:

Sound:

System: TT 99/4A
Programm: Modul
Hersteller: Milton Bradley: Vertrieb: Radix
Konfiguration: MBX-Joystick von Vorteil

Untergriindige Mission

Seit es den MBX-Joystick auch auf dem
deutschen Markt gibt, nimmt das Angebot
der Spiele fiir dieses Gerit stindig zu. Sewer-
mania ist eines der wenigen, die sowohl mit
als auch ohne MBX gespielt werden kénnen.

Es geht darum, Bomben aus der Kanalisa-
tion zu heben: Ein Job fiir Draufginger.

Wie tiberall ist die Kanalisation voller Rat-
ten, die uns das Leben schwer machen, denn
manche dieser Ratten wechselt plétzlich ihre
Farbe von harmlosem Schwarz in Blutrot.
Ein Zeichen dafiir, daf3 sie pestilent gefihr-
lich werden, nur darauf aus, dem Bomben-
entschérfer eine tédliche Dosis Mikroben mit
ihren Nagezdhnen zu verpassen.

Aullerdem gibt es in den Kandlen auch
noch Alligatoren, die zwar langsamer als die
Ratten, aber nicht weniger bissig sind, Die
Stadt mit den bombenverseuchten Kanilen
liegt wohl in Florida?!

Zum Gliick findet man iiberall Schaufeln,
mit denen die Bestien erschlagen werden
kénnen. Um eine Bombe zu entschérfen,
mul3 man sie schnellstens auf die StraBe brin-
gen, wo erfahrene Feuerwerker den Rest der
prekdren Arbeit erledigen konnen.

Gespielt wird entweder mit dem Joystick
oder der Tastatur. Wer allerdings den MBX-
Joystick sein eigen nennt, dem werden Mit-
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teilungen und Kommandos nicht nur schrift-
lich auf dem Bildschirm, sondern auch
akustisch tiber den Sprach-Generator gege-
ben. Auch einige Kommandos kénnen wir-
kungsvoll ins Mikrophon gebriillt werden,
damit die Nager schnell unliebsame Bekannt-
schaft mit dem Spaten machen.

Die Graphik ist sehr ansprechend, alle 'Le-
bewesen’ sind Sprites, mit guter Umsetzung
der Bewegungen. Der Sound kommt eigent-
lich erst mit dem MBX zur Geltung, da er
sich auf Kommentare beschriankt. Sie sind
aber erstaunlich gut zu verstehen.

Die Idee ist nicht neu, ein Labyrinthspiel

mit gefdhrlichen Gegnern.
Action:

S.M.
Grafik:

Spielwitz:
Gesamtergebnis: e Spielidee:

Sound:

Svstem: C64

Programm: Diskette

Hersteller: Richard Shepherd Software
Getestet auf C 64

Hohenkoller

Reinhold Messner-Fans und Ost- bzw.
Nordfriesland-Tiroler werden jubeln, juch-
zen, Leute mit knapper oder gar ohne Reise-
kasse ebenfalls! Denn: Mit “Everest Ascent“
geht’s locker in die Berge. Wie der Name
schon verrdt, in den Himalaya, zum berithm-
ten Mount. Ohne Sauerstoff, aber dafiir mit
viel Kopfchen, weil sich dieses Programm als
eine Art Simulation entpuppt.

Das bedeutet: Die Klettertour findet rein

theoretisch-textlich statt, sehen wir einmal
von Status-Intermezzo ab, in dem dann auch
ein Berg gezeigt wird. Im Detail sieht’s aus
wie folgt. Ausgestattet mit 1.000 englischen
Pfund an Bildschirm-Barem engagieren Sie
Sherpas, besorgen sich Ausriistung — was
man halt so zum Kraxeln braucht — und
zockeln los. Das Programm iiberld3t Thnen
auch gleich nach Start die Wahl zwischen
vier Moglichkeiten, das Leben auf Bergesho-
hen sinnvoll zu gestalten. a) Sie laufen wei-
ter, b) Sie campieren, ¢) Sie gehen ins Dorf
und holen Hilfe und d) Sie brechen die Tour
ab. Dies, weil a) Sie keine Vorrite mehr ha-
ben, lhnen b) die Sherpas weggelaufen sind
oder ¢) Ausriistungsgegenstiande fehlen, ohne
die d) ein Weiterkommen nicht méglich ist.
Und so weiter,

Im Ernst: Wer solch Simulationen, gar
noch Heino und die Berge mag, kommt viel-
leicht auf seine Kosten. Mir ist das Vergnii-
gen etwas zu diinne, zu abstrakt. Naja, der
Himalaya ist ja auch ziemlich weit weg ...
h.h.

Grafik:
Sound:

Gesamturteil: e Spielidee:

Action:

Spielwitz:

System: Atari Computer/C 64
Programm: Diskette
Hersteller: COSMT

Getestet auf Atari 800/C 64

Nicht alles Gold, was gkinzt

Wenn Sie das COSMI-Rewiew zu Forbid-
den Forest schon gelesen haben, ahnen Sie si-
cher, was jetzt kommt. Némlich: Dasselbe in
Griin. Nur diesmal umgekehrt.

Der Spielgedanke der “Caverns®“? Nicht
neu: Man fithrt sein Bildschrim-Ego durch
ein scheinbar endloses Labyrinth, das mit
Schikanen garniert ist, die an eine Mischung
aus Gruselkabinett und Jahrmarkt erinnern.
Kippende Treppen, Hau den Lucas aus
Winden, Fall- und Hebegitter, Rutschbah-
nen. Dazwischen, (kein Labyrinth, in dem
nicht irgendetwas einzusammeln wiire) To-
tenkopfe, Schlangen, etc. Diese, auch die Et-
ceteras, sind aus Gold. Schlieilich befinden
wir uns in einem Labyrinth unter einer Pyra-
mide. Alles klar?
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In der Atari-Version ist das Hohlensystem
bildschirmfiillend, der Elektronik-Knilch ein
acht Pixels kleiner Winzling, den man kaum
erkennen kann und der sich folglich schwer
steuern ldRt. Bei C 64 sieht Kafkas Hohlen-
welt ganz anders aus. Namlich gar nicht. Zu-
mindest nicht im Zusammenhang. Stiick um
Stiick fithrt man seinen iiberdimensionalier-
ten Archiologen, oder wen auch immer der
Typ darstellen soll, iiber Stock und Stein,
beugt sich hier und sammelt da. Stiirzt, so’s
Herr Random nicht gut mit einem meint, in
einen sich jdhlings 6ffnenden Schlund, und
wird von Hohlen(un)geziefer attackiert. Wo-
rum es eigentlich geht? Ums Einheimsen von
Schatzen, eben denen von Kafka.

Plus trotz der Minimalgrafik fir die Atari-
Version: Das groflangelegte Komplettlaby-
rinth. Minus hier: Der Piepssound. Plus bei
der Commodore-Ausgabe die akustische
Dreingabe. Minus die Uniibersichtlichkeit.
Zusammengefalit mal so gesagt — nicht
schlecht. Mehr nicht.

h.h.

Grafik: Action:
Sound: Spielwitz:
Spielidee:

Gesamturteil: e

Aquatrog

Hersteller: Sierra On-Line
System: Atari Computer (32K)
Programm: Diskette

Defender-Verschnitt !

Aquatron ist ein schnelles Ballerspiel, in
dem man zu Wasser und in der Luft Gegner
*exterminieren’ muf3, um in den jeweils néch-
sten Levél zu kommen. Eine grofie Ahnlich-
keit mit “Defender” ist nicht zu {ibersehen.

Die Aufgabe des Spielers besteht darin, al-
le im Level vorhandenen Gegner abzuknal-
len, wobei er lediglich darauf achten muf,

QoS e
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seine Basis nicht zu zerstoren. Denn die
braucht er, um sein Schiff zu reparieren oder
ein Neues zu organisieren.

Die schlauen Gegner werfen U-Boote an
Fallschirmen auf uns, die fiir Bonuspunkte
aufgefangen, oder spatestens im Unterwas-
serkampf erledigt werden miissen.

Das Programm ist grafisch soweit in Ord-
nung, z.B. wechseln die Tageszeiten. Einzi-
ges Manko sind die Schiisse der Gegner, am
Sternenhimmel kaum auszumachen.

Der Sound ist gewaltig! Man hért reichlich

DIWERS | Eay

WERSIBOARD

FUR COMMODORE C 64/SX 64

Das WERSIBOARD-SYSTEM MUSIC 84 besteht aus einem Orgel-
Mamial im Commodore Design, einem Interface-Modul und zugehéri-
ger Software, Cemeinsam mit dem Commodore VC 64 entsteht ein
ikinstrument mit bemerkenswerten Fahigkeiten.

] _cmpletbpaket bestehend aus:
KEYBOARD

SOFTWARE

— auf 84" Diskette

— Programm MONO 64 —
monophoner Synthesizer

— Programm POLY 64 —
polyphones Keyboard

— Klangfarben direkt am PC
verdnderbar

EINFUHRUNGSPREIS

DM 495 g inkl MWSL/

zuziiglich Versandselbstkosten

Noch heute bestellen!

@@m Orgel- und Piano-Bausatze - Industriestrafe - 5401 Halsenbach
Telefon (06747) 7131 - Telex 42323

CPLsoftware - Vertrieb - Entwicklung
Aus unserem reichhaltigen Softwareprogramm bieten wir lhnen speziell an:
endlich ist er nach Deutschland gekommen, JET SET WILLY ist auf dem Flughafen

in Disseldorf gelandef und jefzt bei uns.
Bestellen Sie Ihn und er kommt umgehend auch zu Ihnen.

Commodore 64

let Set Willy, Diskette {deutsch) DM 39,00
let Set Willy, Kassette (deutsch) DM 29,90
TURBO 64 ein rasantes Autorennen Kassette (deutsch) DM 34,90

War of the World, Kassette (deutsch) lieferbar Anfang Dezember DM 39,00
VIC 20 + 16K Expansion

Perils of Willy, Kassette (die VIC 20 Version von Jet Set Willy) DM 29,90
VIC 20 unexpanded

Dodos Lair, Kassette DM 29,90
Spectrum 48K

Jet Set Willy, Kassette (deutsch) DM 25,90

War of the World, Kassefte (deutsch) lieferbar Anfang Dezember DM 39,00
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Schiisse und Fluggerdusche. Das Eintauchen
ins Wasser wird sowohl akustisch als auch
grafisch untermalt. Viel Lirm um wenig
Ideen. Man braucht fiir dieses Spiel be-
stimmt nicht sehr viel Képfchen.

S.M.

Grafik:
Sound:

Gesamtergebnis:

Action:

System: TI 99/4A + MBX-Joystick
Hersteller: Milton Bradley, Vertrieb: Radix
Programm: Modul

Fiir die Kleinsten

Adventures oder etwas altmodischer ge-
sagt, Abenteuer-Spiele sind im Moment sehr
gefragt. Milton-Bradley hat in den USA ein
Adventure speziell fiir die jiingsten der
Computer-Besessenen auf den Markt ge-
bracht. Dieses Spiel, das iibrigens nur mit
dem MBX-Joystick gespielt werden kann, ist
jetzt auch in Deutschland erhiltlich.

Eigentlich soll Terry Turtle den Mini-
Freaks die ersten Grundbegriffe der Compu-
terei spielerisch ndherbringen, aber auch uns
in der Redaktion hat sie schon manch witzige
Minute beschert. So alt sind wir ja auch wie-
der nicht ...

Worum geht es? Terry Turtle, hauptberuf-
lich Schildkréte, will nach Hause. Telepho-

nieren ist nicht drin, also heifit es zu Fuf}
gehen. Und hier mufd der mehr oder minder
betagte Spieler helfen.

Nach dem Einschalten fordert ihn das
Programm auf, einige Worter nachzuspre-
chen. Mit diesen Begriffen kann Terry dann
gelenkt werden. “Two* bedeutet zum Bei-
spiel, da} Terry zwei Felder vorriicken soll,
“eat“, dal} sie sich durch einen Kohlkopf
fressen darf.

Im Laufe des Spieles wechselt die Land-
schaft ihre Farbe entsprechend den, auch
akustisch angegebenen Jahreszeiten. Terry ist
aus der Vogelperspektive zu erkennen, und
muf} sich vor Einbruch harten Frostes in ih-
ren Unterschlupf begeben haben. Da gilt es,
Felsen, Baumstamme und einen méandrie-
renden Flufl zu iiberwinden.

Ab und zu tauchen rduberische Hasen, ei-
ne Krahe oder eine Schlange auf, die Terry
die als Vitaminspritze fiir den Winterschlaf
begehrten Erdbeeren wegfuttern.

Dann taucht ein Troll aus dem Wasser
und schenkt entweder Terry einige Friichte,
oder nimmt ihr ihre Ration weg. Manchmal
ist er sogar so frech, Terry in den Bach zu
stofien, wenn sie ihm nicht eine Erdbeere in
den Mund stopft.

Alles in allem ein erfreulich unaggressives
Spiel, mit guter Graphik und erstklassiger
Sprach-Generierung, das bedenkenlos jedem
Kind in die Hand oder in den Computer ge-
legt werden kann.

SM,

Grafik:
Sound:

Gesamtergebnis:

Action:
Spielwitz:
Spielidee:

Hersteller: Datasoft
System: Atari Computer (32K)
Programm: Diskette/Cassette

Leichte Beute

Wieder einmal soll man in einem fernen
Sonnensystem die menschliche Rasse vor bo-
sen “Aliens schiitzen. Diesmal in einer Art
dreidimensionaler Grafik, die nicht schlecht
gemacht ist.

Der Spieler muf hier die am Horizont auf-
tauchenden Raumschiffe abschieBen und am
Schluf} einen Piloten aufsammeln. Nach der
gefdhrlichen Rettungsaktion kommen noch
mehr feindliche Raumschiffe, mit denen man
fiir eine bestimmte Zeit Extrapunkte sam-
meln kann. Ist diese Angriffswelle auch
iiberstanden, gelangt man in die néchste
Runde, — sobald der Computer die noch
verbliebene Zeit verrechnet hat.

Nachdem fiinf Runden geschafft sind,
kommt ein Bonusangriff, der dhnlich aufge-
baut ist, wie bei dem Automatenspiel “GA-

ons
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Erweitern Sie Ihr System

TI 99/4A

Nutzen Sie den
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LAGA*.

Ist auch diese Aufgabe iiberstan-
den, bekommt man Zusatzpunkte, und es
weiter. Selbst wir hatten keine Proble-
me, uns bis in den Level 58 vorzuarbeiten.

geht

Beweis dafiir, dafl das Spiel nicht allzu
schwer sein kann.

Die akustische Untermalung darf man ge-
vergessen. Es ertonen lediglich kurze
Gerausche, die wohl Schiisse sein sollen.

Die Gegner erinnern an die ’Krabben’ aus
dem Spiel “Space Invaders®. Unserer Mei-
nung nach ist Juno First einfach zu leicht.

S.AML
Action:

Grafik:
Sound: Spielwitz:
Spielidee: .

rost

Gesamtergebnis:

Leepe’

Hersteller: Sierravision
System: VC 20 (Grundversion)
Programm: Modul

Fallt aus dem Rahmen

Der Mondhopser ist ein graphisch gut auf-
gemachtes Spielmodul fiir den VC-20. Es
wurde sichtbar versucht, mit den bescheide-
nen Graphikmaoglichkeiten so gut wie mog-
lich dazustehen. Sierra-on-line hat es
unternommen, so etwas wie Sprites zu simu-
lieren. Auch wenn dieser Vorstofl noch mit
kKleinen Fehlern verbunden ist, kann man
doch sagen, daB die Spritegebilde halbwegs
gut aussehen und man nur schwer erkennen
kann, dab sie in Wirklichkeit aus dem modi-
fizierten Zeichensatz des VC bestehen.

Die Spielidee selbst ist recht belanglos: Mit
ciner fliecenden Untertasse sind kleine
Mannchen zu retten, die von eindugigen
Monstern auf zwei Beinen bedroht werden.
Sprit und Schiisse sind begrenzt. Ein Absturz
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des eigenen fliegenden Porzellans droht gele-
gentlich durch einen leeren Benzintank oder
gleich auf zwei Arten durch die Monster:
Entweder fliegt man zu dicht iiber eines der
Gruselwesen, dann verformt sich das Raum-
schiff, wird von dem Monster verschlungen
und eines der fiinf Leben ist floten. Oder
man fliegt zwar hoher, aber nicht hoch ge-
nug, dann springt das Monster in die Luft,
streckt zwei Arme hoch, packt das Raum-
schiff und zieht es herunter, um es dann auf
die schon erwdhnte Methode zu verspeisen.

Hat man aber alle Minnchen eingesam-
melt, ist es keineswegs vorbei. Eine Hohle
baut sich auf dem Bildschirm auf, in der
man das 'magische Auge’ erlegen muf}. Die
Hohle ist so eng gehalten, da3 man als An-
fanger sehr vorsichtiz mandvrieren mulfl.
Dennoch kann es infolge Treibstoffmangels
zu einem Absturz kommen.

Wenn man die Hohle gepackt hat, be-
kommt man wieder das erste Bild serviert,
denkt, ’das haben wir doch gleich’ und geht
drauf. Ursache sind Miniaturausgaben des
'magischen Auges’, die ganz oben in der ein-
zig sicheren Hohe fliegen und einen zur Ex-
plosion bringen, wenn man nicht héllisch
aufpalit.

Lunar Leeper hat einen .einzigen Fehler.
Der Bildschirm ist gerahmt. Mit Poke kann
man normalerweise das Bild in beiden Ach-
sen bewegen, bei Spielen natiirlich nicht. Die
amerikanischen Hersteller sind aber dazu
iibergegangen, die Spiele so zu verschieben,

dal} auf einem deutschen V6 mit PAL-Norm
das Bild ganz am oberen Rand liegt, und ca.
8 — 9 cm zu weit links. Das hat zur Folge,
dall man das Bild nicht mehr ganz betrachten
kann. Gewohnlich ist das kein Problem.
Man denkt an die deutschen Freaks und baut
daher einen Programmiteil ein, mit dem man
das Bild zentrieren kann, z.B. mit Hilfe der
Cursortasten. Bei Lunar Leeper hat man das
anscheinend einfach vergessen. Nichtsdesto-
trotz braucht man sich den SpaBl an der
Freude durch dieses Manko nicht vergritzen
zu lassen. IE

Grafik:
Gesamtergebnis: Spielidee:

Action:

Sound: Spielwitz:
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Die wilde 13

Wahnsinns-Preise warten auf die originellsten

ie 13 — Schicksalszahl, zum Gut-
Dlen, zum Boésen? Was soll’s,

wir Computer-Hansels sind ja
nicht abergldubisch (auch wenn es Rech-
ner gibt, die nur um Mitternacht bei
Vollmond zuverlissig laufen).

Wir wollen Sie auf die Probe stellen:
Schreiben Sie uns doch ein witziges,
funktionierendes, auf Ihrem eigenen
Mist gewachsenes Listing. Eine der
leichtesten Ubungen fiir Sie? Mal sehen:
Das Programm darf nicht mehr als 13
Statements (Befehle) umfassen! Wie Sie
die Statements auf die Zeilen verteilen,
sei lhnen tiberlassen.

Was ist ein Statement, wie zihlen
wir? Hier ein paar Beispiele dafiir, was
jeweils 1 Statement ist:

PA = A + 1

PREAD A
BPFOR I =
PNEXT I
PPLOT X,Y-(A*3.5)
PDATA 13

pIF A=2 THEN V=5
pGOTO 4711

1"TO: 13

. 50500 5010 0 0 e 5 o O 0 0 00 0 1 i 0 A s

Absender

ol ) U ) ] 5 o

Vor- und Zuname

e LT 5 ) 5 T 5 0

Beruf

i IR I = 2 Y | 4 T R

StraBe und Nr.

I el T 1 P S

Wohnort

SR s

PLZ

Alter Rechner

Kenfiguration

Mein Programm bewirkt:

Programmierer unter Ihnen!

Beispiele dafiir, was jeweils 2 State-
ments sind:
PDATA 13, 14
pIF A=2 THEN V=5:W=11
PON V GOTO 15,27

Schummeln lduft nicht

Damit sind die Spielregeln noch nicht
abgehandelt. Bitte schicken Sie uns das
Programm schriftlich auf dem dafiir
vorgesehenen Codierblatt und schreiben
Sie unbedingt, was Ihr Geistesblitz ein-
gentlich tun soll (wer sich da Chancen
durch Schummel ausrechnet, merke
sich: wenn das Programm nach Eintip-
pen nicht das tut, was es laut Beschrei-
bung tun soll, GOTO 999%*!

Einsendungen auf Cassette oder Dis-
kette: GOTO 999*!

Was wir uns vorstellen, kénnte etwa
wie im Kasten nebenan aussehen:

Bis zum 30.11.84 mufB} Christian
Schwarz-Schilling seinen Poststempel
auf IThre Einsendung gedriickt haben,
sonst GOTO 999*! Mitarbeiter des Ver-
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lages und deren Angehorige diirfen
nicht teilnehmen (denen fillt sowieso
meist gar nichts ein).

Vom Rechtsweg wissen wir gerade,
dall wir ihn ausschlief3en.

Umsonst sollen Sie Thre Kopfe natiir-
lich nicht anstrengen. Wir haben keine
Miihen und Kosten gescheut, Thnen at-
traktive Preise zu bieten.

Wir bewerten getrennt nach Geréten,
und zwar ATARI, TI 99/A4, VC20,
C64, ZX81 und ZX Spectrum. Fiir diese
Sparten gibt es jeweils Gewinne.

Ein Beispiel fiir 13 Statements

10 GRAPHICS 24

20 SETCOLOR 2,1+ RND (0)*15,0

30 COLOR 1

40 FOR I=0 TO 510 STEP 3:PLOT
160,96

50 IF 1>319 THEN 70

60 DRAWTO 1,0: DRAWTO 319-,
191:NEXT |

70 DRAWTO 319,1-319

80 DRAWTO 0,191+(1-319):NEXT |

90 GOTO 10

Neben Threm Alter und dem
Rechnertyp, auf dem Ihr Pro-
gramm laufen soll, wiifiten wir
gerne unter ’Konfiguration’, ob
Drucker, Diskstation oder et-
was anderes notig sind, damit
Thr Programm auch bei uns
Junktioniert. Schiiefilich wollen
wir uns Thre genialen Geistes-
blitze auch fachgerecht zu Ge-
miite fiihren kénnen.

%k ok ok

999 DAS GUCKEN WIR
GAR NICHT WEITER AN

o o e o e i e e S S e



1. Preis:

Peripherie im Wert von etwa DM
500,— DM (Eine Auswahl sehen Sie auf
den Bildern).

2.—6. Preis:

je ein wertvolles Buch zu [hrem Rechner

Und unter allen Einsendern, unab-
hiangig davon. wie uns das Programm
gefillt, verlosen wir 10 Abonnements
unserer CP/T.

Na, ist das nichts? Nun aber ran, 13
zackige Statements auf’s Papier gewor-
fen, und ab geht die wilde 13!

Wir freuen uns auf Ihre Einsendun-
gen und warten gespannt.

TOUCH TABLET Wir kénnten uns vorstellen,

1. Preis Atari

Wie war's mit einem Atari-

Graphik-Tablett. Wirde sich
das Teil nicht gut machen

neben lhrem Rechner?

I

1. Preis

ZX 81 Auch der zX 81

kann drucken. 81'er Fans, die das
mal ausprobieren wollen, sollten
sich an unsrem Wetthewerb
beteiligen.

1. Preis VC 20
1. Preis C 64

daB so ein Printer Plotter
den beiden Hauptgewinnern
gefallen wird.

1. Preis TI

Stand-Alone oder Erweiterung
fur die Box

1. Preis Spectrum
Ein Microdrive haut hin.

-----------------------------------------------------------------------------------------

Benuizen Sie bitte das nebenste- i
hende Codeblatt, um uns Thr '
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Is wir das erste Mal vom 1. Compu-
A ter Club Diiren e.V. horten, ging uns

im wahrsten Sinne des Wortes in der
Redaktion ein Licht auf. Wir bekamen nam-
lich ein Programm zugesandt, daf} den scho-
nen Namen “Halleyscher Komet® trigt. Es
ist in der Lage, die Bahn dieses Halbbruders
unserer Erde ordentlich auf die Himmelskar-
te je nach tdglichem Stand abzutragen. “Hut
ab!* dachten wir, denn dieses achtbare Pro-
gramm lauft auf einem Spectrum. Wir wer-
den es bald vorstellen.

Reichlich verbliifft war auch der Professor
von Marian Trinkel, inzwischen Diplominge-
nieur und Schriftfiihrer des Diirener Compu-
terclubs, von dessen Programmierkiinsten zu
Studienzeiten, Der Wissenschaftler wollte
seinen Augen nicht trauen, was Marian da so
auf seinem Specci zauberte. “Er lief irritiert
um meinen Computer herum und suchte das
Interface zur Grofirechenanlage. Aber da
war nichts, erzihlte uns Marian stolz.

Ein Grund, warum er im Programmieren
so fit ist, liegt in der Tatsache, daf er einen
alteren Bruder vorzuweisen hat, Viktor Trin-
kel. Zwischen ihnen hatte sich namlich schon
frith eingespielt, daf sie sich nicht gegenseitig
Konkurrenz machten, sondern einander er-
ganzten. Und weil Viktor ein leidenschaftli-
cher Hardwarebastler ist, lag es fiir Marian
natiirlich nahe, sich um die Anwendungsseite
zu kiimmern.

Viktor, auch er ein diplomierter Ingenieur,
hat die ’Mittelrheinische Rechenzentrum
GmbH’ zum Arbeitgeber, ein alteingesesse-
nes Diirener Unternehmen, das sich schon
seit der Friihzeit der EDV mit Dienstleistun-
gen auf diesem Gebiet befalit. Die Abrech-
nungen der Stadtwerke sind solch ein Job.
Mit der Miniaturisierung leistungsfahiger
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Computer Clubs

Zauberer in Sachen Hard- und Software

Rechner auf Businessformat kam die Ein-
richtung eines Verkaufsraumes fiir Mittel-
klassenelektronik unter selbem Dach dazu.

Was wir also vorfanden, als wir nach eini-
gen Stunden Bahnfahrt in Diiren eintrafen,
war so etwas wie die ideale '6kologische Ni-
sche’ fiir einen Computerclub: Knowhow im
reichlichen Mafle vorhanden und das Re-
chenzentrum eifrig darum bemiiht, den
Computerfreunden im Alter zwischen 10 und
60 Jahren eine Heimstatt zu bieten. Denn
Raumlichkeiten sind stets eine Problem fiir
Clubler. Auf ein Jugendheim kann man bei
dem so erfreulich variierenden Alter der Mit-
glieder nicht zuriickgreifen. Mit der Volks-
hochschule gibt es Kontakte bei themenge-
richteten Vortragsreihen, z.B. Astronomie.
Zum stdndigen Treffen miissen die Ange-
stellten des Rechenzentrums allerdings nach
Feierabend ihr Biiro ausrdumen, und sie tun
es nicht ungern, sind sie doch zum Teil selbst
begeisterte Computer-Hobbyisten.

Als wir zur tblichen Biirozeit in Diiren
auftauchten, wurde in den R#dumen noch
emsig gearbeitet. Doch genauso geradeher-
aus, wie man dort auch technischen Proble-
men zu Leibe riickt, reagierte man jetzt auf
unseren Besuch. Eine freie Ecke war schnell
fiir einen Spectrum und einen C64 geschaf-
fen. Man gibt sich eben Miihe fiir den Club,
von dem man im Bereich Imagepflege ja
auch profitiert. Ein Verkaufsraum fiir
Commodore- und Spectrum-Zubehor wurde
inzwischen eingerichtet, und man kann stolz
darauf verweisen, dafl man nur von Compu-
termitgliedern getestete und fiir gut befunde-
ne Soft- und Hardware anbietet.

Fiir sechzig Mark darf man ein Jahr lang
Mitglied des Clubs sein; Auszubildende zah-
len sogar nur die Hilfte, und bekommen satt
dafiir geboten. Jeweils dienstags ab 18.00
Uhr stehen Themen wohlsortiert fiir Einstei-
ger, Fortgeschrittene und Elektronikbaster
an. Vortrédge, nach denen sich manches Wei-
terbildungsinstitut die Finger lecken wiirde.
Pascal- und BASIC-Kurse werden gehalten,
Toolkits werden unter die Lupe genommen,
Kaufhilfen fiir das leidige Problem der
Druckerwahl gegeben. Besonderen Wert legt
man auf die Tatsache, daf} im Club nicht ko-
piert wird, denn: “Knackerclubs, die gibt’s
wie Sand am Meer.“

Selbst ist der Club

Der Diirener Club achtet aber sehr auf’s
Gediegene, und so entwickelt man lieber
selbst. Man will allen Computer-Anwendern
und am Computer Interessierten Hilfe und
Unterstiitzung bieten, dariiberhinaus die An-
wendungsmoglichkeiten des Homecomputers
verbessern und erweitern. Und dal} das nicht
nur fromme Wiinsche sind, kann man in Dii-
ren beweisen. Der Club bot uns an, ihre er-
probten Hardwareentwicklungen exklusiv zu

Auch so kann ein
Spectrum aus-
schauen, wenn
man weill, wie
man’s macht.
Wohl aufbereitete
Vortrige bringen
den Club auf
Vordermann

CP/T 11/84



h wollen wir uns und Ihnen die
icht entgehen lassen, und so kommt
s an Top-Selbstbauten auf uns zu. Ein

=
W I

Hardwareset ohne Programmverlust, ein
Eprombrenner mit Epromplatine und Bren-
nersoftware und eine Schaltung zum An-
Ben einer ASCII-Tastatur fiir die Sin-

clairs, um nur so etwas wie einen Vorge-
schmack zu geben.

Von der Aufwertung, die ein Spectrum
durch so eine ASCII-Tastatur erfihrt, konn-
ten wir uns an Marians Rechner iiberzeugen.
Sein Computer ist in einem flachen Geh&use
untergebracht, auf 80K aufgeriistet und ge-
nieBit dort die enge Nachbarschaft eines be-
sonderen Netzteils und einer Epromplatine
fiir die externe ASCII-Tastatur. Raum fiir ei-
ne Centronics-Schnittstelle ist in der Black-
box auch noch, man hat Pline.

Die saubere Arbeit spiegelt sich auch in
der Art und Weise wider, in der man Vortri-
ge vorbereitet. Da werden Blitter fiir Over-
headprojektoren erstellt und alles gut doku-
mentiert. “Wenn ich einen Vortrag halte,
dann erklire ich so griindlich, dafl beim
nachsten mal die Zuhorer in die Lehrerrolle
schliipfen konnten.” sagt Marian. Sollte das
Thema in einiger Frist nochmal anstehen, so
braucht er sich nicht zu wiederholen. Jemand
wird "nachgewachsen’ sein.

Dafar, dall man nicht unter sich bleibt,
tragt man stete Sorge. Sei es, dal man eine
Computerausstellung in der Sparkasse der
Stadt in Angriff nimmt, oder sich auf dem
Computer-Flohmarkt  prisentiert. Man
braucht sich also nicht zu wundern, wenn
man mal im Ruhrgebiet in Sachen Computer
unterwegs ist und unversehens auf eine Dele-
gation der Diirener Konner stofBt. Ein Ge-
sprach, bei dem man kaum ein Ende vor In-
teresse finden kann, diirfte einem gewil} sein.

Wer den Kontakt mit den Clublern auf-
nehmen mdochte, kann sich an den 1. Com-
puterclub Diiren, Kolner Landstralle 240,
5160 Diiren wenden oder die Telefonwihl-
scheibe mit 02421 / 7 10 75 rotieren lassen.

B.R./H.N. i
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APW nennt sich geheimnisvoll ein Com-
puterclub in Tirol. Wie uns die User aus
Osterreich verrieten, verbirgt sich hinter
diesem Kiirzel in schlichter Bescheiden-
heit “Atari Professionals West“. Wer sich
von der Professionalitit dieser selbster-
nannten Grofmeister der westlichen He-
misphére iiberzeugen mochte oder sonst
den Kontakt zu Gleichgesinnten sucht,
schreibe an:

APW/Tirol, Malserstrafie 17,

A-6500 Landeck.

Vieles, was das Herz begehrt und die
CPU erfreut, bietet der Computerclub
Weiden seinen Mitgliedern fiir miide fiinf
Mark Jahresbeitrag. Neben Sprachkursen
stehen Vortrige, Softwaredemos und Ge-
ratevorfithrungen auf dem Programm.
Die Clubtreffen sollen dazu dienen, Er-
fahrungen auszutauschen und Planungen
fiir Eigenentwicklungen abzustimmen —
und natiirlich auch Spall machen. Wer in
Nordostbayern die Geselligkeit sucht,
kann sich wenden an
Unabhingiger Computerclub Weiden,
Landgerichtsstralle 11, 8480 Weiden,
Tel. 0961 / 3 23 05

Kontakte im ganzen Bundesgebiet
(vielleicht auch dariiber hinaus?) wiinscht
sich der Computer Club Kassel, dessen
Liebling der C64 ist und der ein Faible
fiir Phantastische Literatur hat. Wer ihm
weiterhelfen kann, schreibe an
Computer Club Kassel, ¢/o Kurt Labude,
Korbacherstrafie 68, 3500 Kassel.

Eine eigene kleine Clubzeitschrift un-
terhélt der Spectrum-User-Club Wupper-
tal. Wer wissen mdchte was man im Ber-
gischen Land so treibt, und wem monat-
lich zehn Mark Beitrag nicht zuviel sind,
der wende sich an Spectrum-User-Club,
Siegesstralie 146 A, 5600 Wuppertal.

~ Hard- und Software fiir ATARI

. Neu: Die Hexenkiiche DM 29,80
~ (das Buch fur 600/800 XL)
®64 K

o Speichererweiterung DM
P Einbau in Atari 600 XL

~ Track Ball DM
fiir Atari und VC

@ Old-Runner-Karte DM 230-
~ fir XL-Serie ’

)

199~ -

®
.
102- ®
O
®

_ Disketten 5 1/4 DM 52~ °
® 10 Stiick in Hardbox ®
O ZAXXON DM 50- O
® Color-Disketten DM 58- @
- alle Grundfarben -
— ATARI 600 XL mit 64 K-RAM i

und Diskettenstation 1050 ®

DM 1295,-

) Kompletttpreis
@ Auf Anfrage:
-~ Drucker- Zubehér- Arbei

vom Heimcomputer bis zum professionellen GroBsystem

Auf der Steige - D-7251 Flacht
(07044) 33005

8 =
Neu fir jeden ATARI

EPROM-BURNER

fir 2708 bis 27512, auch 25xx u. a.
inkl. Software
239,50

ofronics

Intelligente Druckerschnittstelle

von Atari seriell auf Centronics

als Option 4k-Puffer, inkl. Kabel
239,50

iL
StcQilr-
Drucker ab 995,-
Farbbander ab 7,50

maxeli

sehr preisgiinstig

Computerzubehor Joachim Strenger
Maxell-Vertragshandler
Bayernstr. 15 - 5628 Heiligenhaus
L Telefon 02056/64 18 )
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Selbsthilfe fur
Linkshander

Ein Joystickadapter, der gleiche Startchancen schafft

Einen Zauberspiegel wiinscht sich mancher
Spiele-Fan, dessen Feinmotorik

der linken Hand besser funktioniert,

als die seiner rechten.

Mit Zauberei hat unser Vorschlag nun
nichts zu tun, obwohl die Sache

so einfach abgeht, dali man an

Magie glauben maochte. Gewuljt wie,

heifit es wieder einmal. Der Rest ist
schnell geschehen.

84

uch im Computer-Bereich wird auf
A Linkshénder kaum Riicksicht ge-

nommen. Joysticks, die mit der lin-
ken oder mit beiden Hianden bedient werden
konnen, sind selten und extrem teuer.

Eine Zeitlang wurden die Linkshidnder mit
Spott bedacht. Tassen mit Henkel an der lin-
ken Seite tauchten in Zeichnungen auf, die
witzig sein wollten. Aber die Ergonomie
zeigt, dal es durchaus ein Problem ist, fiir
die andere Hand konstruiertes Werkzeug zu
benutzen. Und ein Joystick ist ein Werkzeug.

Doch hier kommt die Rettung: Wer einen
Joystick von Atari oder einen dhnlich aufge-
bauten besitzt, kann mit ein paar Handgrif-
fen aus dem Rechts- flink einen Linkshén-
derkniippel machen, und der Feuerknopf be-
findet sich in bequemer Reichweite des rech-
ten Daumens.

Folgende Materialien werden benétigt:
[>1 Stecker V9
[>1 Dose V9
[>ca. 50 cm Kabel
[>und natiirlich ein Loétkolben.

Stecker und Dose kosten zusammen ca.
7.— DM, ein biichen Kabel wird bestimmt
jeder im Haus haben. Und so sieht der Auf-
bau aus. Verbunden werden:

Pin Stecker Pin Dose
1 4
2 3
3 1
4 2
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9

Die ganze Geschichte dauert Pi mal Dau-
men 10 Minuten und kann praktisch von je-
dem durchgefiihrt werden, der einen Lotkol-
ben von einem Kugelschreiber unterscheiden
kann. Zum Spielen mit dem Adapter ist der
Joystick einfach um 90° nach rechts zu dre-
hen, und ab geht die Post.

Auch Rechtshinder konnen mit diesem
Adapter ihre Freude haben. Sei es, dal} sie
ithre Kumpel einmal foppen wollen, oder daf
ihnen alte Spiele fiir die normale Bedienung
zu simpel geworden sind. Durch den Adapter
bekommen sie neuen Reiz und die Gambler

neue Fingerfertigkeit. i
Jens Ey

CP/T 11/84



Zweiknopf
bedienung

In Ergdnzung zu unseren schon erschienen Variationen
des Commodore 64 Kernal-ROM’s geht es diesmal um die
bequemere Floppybedienung.

Wer die vorhergehenden Folgen verpal3t hat und
mehr wissen mdchte, der wende sich bitte mit Riickumschlag
an die Adresse der Redaktion.

e OHPERMARN

Katalog 81

Schiraff

am NTEMEYER YACHT-UNDBEOO 41}

KaratoGWELT * ij

balii electronic

L A Phe

)

Ktasings Boolsmiarkt onaratonal 80,

| 3 E Transformatoren Elelitronikund Spezialt

Eine vermunitice CATALOG-Funktion, die man kaltlichelnd mit zwei Fingern bedienen kann, ist eine feine Sache.
Wir zeseen, wie man's macht, damit man nicht ganze Kataloge mit dem Inhalt seiner Disketien zu fiillen braucht.

ie bisher vorgeschlagenen Anderun-
zen im Kernal-ROM erforderten kei-
nen zusatzlichen Platz, da nur vor-

n andere ausgetauscht
etzt, wo neue Routinen
n, ergibt sich die Frage
otigten Platz. Wenn ir-
1, sollte ja die Kompatibilitdt mit
vorhandenen Programmen erhalten bleiben,
um bei einer EPROM-Version (Stichwort:
Konvertierungssockel) das Wechseln oder
Umschalten des Kernal-ROM's zu vermei-
den. Man kommt also nicht umhin, den be-

CP/T 11/84

notigten Platz durch das Hinauswerfen
vorhandener Routinen zu schaffen. Bleibt
die Frage nach den entbehrlichen Teilen des
Betriebssystems. Das BASIC-ROM scheidet
schon deshalb aus, weil praktisch jede Be-
schneidung eine Verminderung des sowieso
schon knappen BASIC-Befehlssatzes im C 64
bedeuten wiirde.

Im Kernal sieht die Sache etwas anders
aus. Hier sind Routinen zur Kommunikation
mit Periperiegerdten mehrfach vorhanden.
Da die serielle Schnittstelle die meistge-
brauchte (Floppylaufwerk, Drucker) ist,

scheidet sie von vornherein aus. Ubrig blei-
ben die Cassetten-Routinen sowie die beim C
64 (und VC 20) iiberwiegend softwaremiifig
betricbene RS-232 Schnittstelle. Da sicherlich
noch etliche Leser die Cassette benutzen, und
preiswerte Drucker fiir kleinere Computersy-
steme nur selten mit einer RS-232 ausgeriistet
sind, wird der benétigte Platz auf Kosten die-
ser Schnittstellenroutine geschaffen. Man
kann die neuen Routinen natiirlich grund-
sidtzlich auch ins RAM schreiben, nur ist
dann die Kompatibilitit mit umfangreichen
Programmen nicht mehr gewahrleistet.

85
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Zweiknopfbedienung

Fiirs Erste bietet sich der Bereich von §
FEC2 bis § FF42 an. Hier stehen sonst Ti-
merkonstanten, NMI-Routinen und das
Timing fiir die RS-232. An dieser Stelle sei
zur Orientierung wieder das Nachschlagen in
einem kommentierten ROM-Listing empfoh-
len. Am einfachsten geht man so vor, daf
man den gewihlten Bereich erst einmal mit
Nullen fiillt, um mit der Methode 'Versuch
und Irrtum’ herauszufinden, ob der gewihlte
Bereich entbehrlich ist. Die andere Moglich-
keit ist herauszufinden, von wo aus der inter-
essierende Bereich angesprungen wird. Dieses
Verfahren ist zwar systematischer, dauert
aber meistens ldnger. Der oben genannte Be-
reich scheint sich tatsichlich nur mit der
RS-232 zu beschiftigen. Fiir die geplante
CATALOG-Routine ist er allerdings um ei-
nige Bytes zu kurz. Da die softwaremafige
Realisierung einer RS-232 Schnittstelle relativ
viel Speicherplatz benétigt, gibt es aber noch
mehr Bereiche, die man zweckentfremden
kann. Fiir den Rest der Routine eignet sich
der Bereich § E4EC bis § E4FF, in dem nor-
malerweise auch durchaus entbehrliche
RS-232 Timerkonstanten stehen.

Inhaltsverzeichnis
ohne Speichermord

Die Routine selbst dient dazu, das Inhalts-
verzeichnis einer Diskette auf den Bildschirm
zu bringen, ohne das im Speicher befindliche
Basic-Programm zu léschen. Damit die Di-
rectory nicht ungebremst {iber den Bild-
schirm rauscht, kann man die Ausgabe mit
der SPACE-Taste anhalten und anschlieBend
mit der STOP-Taste abbrechen oder mit der
SPACE-Taste fortsetzen. Gestartet wird die
CATALOG-Funktion durch den Befehl SYS
65218 (= SFEC2). Es geht aber auch noch
einfacher. Normalerweise lost der Tasten-
druck SHIFT/RUN die Befehlsfolge LOAD
“*%er’ RUN “cr’ aus. Diese Befehle sind als
ASCII-Zeichen in dem Bereich SECE7 bis

SECEA abgelegt und werden bei dem ge-
nannten Tastendruck auf den Bildschirm ge-
schrieben. Steht hinter den Zeichen ein
carriage return (=’cr‘, $0D) wie in diesem
Fall, so wird der Befehl auch gleich ausge-
fithrt. Es bietet sich daher an, ab SECE7 die
Bytes $53, $59, 353, 336, §35, $32, $31,338
und S0D (SYS 65218 ’cr’) einzusetzen. Zum
Lesen der Directory braucht man dann nur
noch SHIFT/RUN zu driicken.

Ins Eprom auf
Nummer sicher

Zur Eingabe kopiert man sich das Kernal-
ROM erst einmal in das parallel liegende
RAM (gleiches gilt fiir das BASIC, siehe
COMPUTER PRAXIS 7/84) und #4ndert
dann die Adresse $0001 von $37 auf $35
(Umschaltung auf d. RAM). Nun kann die
Eingabe gemill nachstehendem Listing vom
Monitor aus entweder als Hexzahlen oder
mit dem Assembler erfolgen. Das Byte ($24)
in der Adresse $FF3C darf nicht vergessen
werden, da es den Filenamen (§) darstellt.
Der kleinere Programmblock kommt wegen
des erwidhnten Platzmangels in den entspre-
chenden Speicherbereich. Nach dem Einge-
ben und Abspeichern kann man sich
natiirlich auch ein EPROM programmieren,
welches zusitzlich die frither vorgeschlage-
nen Variationen oder eigene Routinen ent-
hélt. Bei einer EPROM-Version muf3 aber
die Adresse SFDD6 den (Original-) Wert §E7
enthalten. Der Wert J§SES5, der nach
STOP/RESTORE das Umschalten auf das
ROM verhindert (COMPUTER PRAXIS
7/84), ist nur fiir die RAM-Version geeignet.

Nach Aufruf der CATALOG-Funktion
bei fehlender (oder fehlerhafter) Diskette ver-
schwindet der Bildschirminhalt nach oben.
STOP/RESTORE laft den Cursor dann
wieder erscheinen. Auch von einem Pro-
gramm aus kann die Routine (per SYS) un-
kompliziert aufgerufen werden.

Keine

Die Spielkassetten enthalen Spiele wie
Schach, Flugsimulator, Backgammon
Dozu possende Seikosha-Drucker

GP 505 359,— DM,

GP 500A m. Interface 750,~ DM

[ 9,
Gravimporte + Brandheifles Angebot
Sinclair ZX Spectrum 48 K & 8 Spielkasseften & Adressverwaltung 475,—
Sinclair ZX Spectrum 16 K & 6 Spielkassetten & Adressverwaltung 388,=—

Reichhaltiges Soff- und Hardwareangebot

— gut und giinsfig — fiir Sinclair, [BM,

Commodore, Seikosha

Unser Drucker Spezialangebot fir VC20 / VC64

GP 100VC 499,— DM, GP 550AVC 899,— DM

Auf alle Gerdte erhalten Sie 6 bzw. 12 Monate Garanfie. Fordem Sie unseren groBen Katalog an [Schutzgebihr 5,—)
Bestell-Annchme tel. 8.00—22.00 oder schiifich on PC Software Versand

Im Buchwald 17 - 7000 Stuttgart 1 - Tel. 0711 / 46 39 3-1

CATALOG Hauptteil:
,FEC2 A9 01
,FEC4 20 C3 FF JSR
,FEC7 AS 01 LDA
,FEC3 A2 08 LDX
,FECB A0 00 LDY
,FECD 20 BA FF JSR
,FEDO A9 01 LDA
,FED2 A2 3C LDX
,FED4 A0 FF LDY
,FED6 20 BD FF JSR
,FED9 20 CO0 FF JSR
,FEDC A9 40 LDA
,FEDE 20 90 FF JSR
,FEE1 A2 01 LDX
FEESR20NCEMEETISR
,FEE6 20 90 FF JSR
,FEE9 200 CF FF JSR
;FEEC 20. 'GF FF JSR
,FEEF 20 CF FF JSR
,FEF2 20 CF FF JSR
,FEF5 C9 00 CMP
,FEF7 FO 3A BEQ
,FEF9 20 CC FF JSR
,FEFC 20 E4 FF JSR
,FEFF C8 20 CMP
,FFO1 DO 03 BNE
,FFO3 4C EC E4 JMP
,FF06 A2 01 LDX
,FF0O8 20 C6 FF JSR
,FFOB 20 CF FF JSR
,FFOE A8 TAY
,FFOF 20 CF FF JSR
,FF12 48 PHA
,FF13 98 TYA
,FF14 AA TAX
,FF15 68 PLA
,FF16 20 CD BD JSR
,FF19 A9 20 LDA
,FFIB 20 D2 FF JSR
,FF1E 20 CF FF JSR
,FF21 C9 00 CMP
,FF23 DO 08 BNE
,FF256 A8 0D LDA
SEE2 20 D2 N EESSR
,FF2A 4C EF FE JMP
,FF2D 20 D2 FF
,FF30: 4C 1E FF
,FF33 A9 01
\EFSSIE20N G NERE
,FF38 20 CC FF
,FF3B 60

\EESC 24

LDA

JMP
LDA
JSR
JSR
RTS

Ausgelagerter Teil:
,EdEC 20 E4 FF
,EAEF C89 03
\EAEIREEQR0
,E4F3 C9 20
,E4F5 DO F5
,E4F7 4C 06 FF
,E4FA 4C 33 FF

JSR

CMP
BEQ
CMP
BNE
JMP
JMP

Bernd Schwermer

JSR

#3071
SFFC3
# 301

#3508

# 300

SFFBA
#3501

#353C
# SFF
$FFBD
$FFCO
# 340

$FF90
# 301

SFFC6
$FF90
$FFCF
$FFCF
$FFCF
$FFCF
# 300

$FF33
$SFFCC
SFFE4
#320

$FFO06
SE4EC
#5301

SFFC6
$FFCF

$FFCF

$BDCD
#3520

$FFD2
$FFCF
#3500

$FF2D
# 30D

$FFD2
$FEEF
$FFD2
$FF1E
#3501

$FFC3
$FFCC

SFFE4
# 503
SE4FA
#$20
$E4EC
$FF06
$FF33
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lles, was in letzter Zeit neu auf den
A Markt kommt, hat ein geheimnis-
volles Kiirzel, dem das “X“ nicht
ahrradern, Kraftridern und Peri-
ie so undurchsichtig benannt wur-
: jetzt auch eine ganze Gruppe von
me-Computern mit einer hiibschen
: Die MSX-Computer sind da.
imenhang mit Computern kann
h meist zumindest darauf verlassen,
__ NS immer fiir d1e wohl kaum einem un-
. So auch
“X*“ représentiert hler den An-
;:'e.r Extended Version, also der erwei-
=rten Ausgaben.

Warum es
MSX-Rechner gibt

“un, neu sind die Rechner eigentlich
nichr. Das Besondere ist, daf sich die Her-
szur Verwunderung aller geeinigt ha-
\\ as namlich bisher als unmoglich galt,
r Wahrheit geworden. Verschiedene
ller produzieren Computer, Periphe-
und Software, die miteinander kompati-
d. Das bedeutet, Sie kaufen sich einen
Rechner von Toshiba, ein Disk-Laufwerk
von Sonv und ein Programm von Philips,
und da tiberall das magische Kiirzel “MSX*
draufsteht, funktioniert auch alles ohne
Schwierigkeiten miteinander.

Die Rechner selbst sind alle nach dem glei-
chen Muster gestrickt: Der Prozessor ist ein
Zilog Z 80A,3,6 MHz getaktet, fiir das Bild
soret ein TMS 9929, der 24 Zeilen mit 40
n, oder 192 mal 256 Punkte darstellen
das ganze in 16 Farben. Zusitzlich
er noch 32 Sprites, davon bis zu vier
Zeile.

(1)

W et viel interessanter ist: BASIC und
DOS on Microsoft und sehen fiir alle
MSX-R gleich aus.

Fur das BASIC diente die Standard Ver-
ert mit der Moglichkeit der
ener Peripherien via V.24
Centronics-kompatiblem Paral-
\1-\ BUS, sowie einer Reihe zu-
aphischer und akustischer Befeh-
nstanten konnen als In-
teger (Ganze Zah Zahlen mit einfacher
oder doppelier Ge keit definiert werden.
So wird der Bereich der Berechnung in Pro-
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Ein spéter Standard.
Wir bedugten einen
der ersten
MSX-Computer.

-
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Kompatibilitit zwischen Rechnern, das hért sich vielversprechend an, doch noch
ist an Software so gut wie nichts da. Nur das Gerede um Rechner, die zu teuer
auf den Markt kommen sollen.

grammen um ein gutes Stiick iibersichtlicher
und, in der Programmierung, erfreulicher-
weise platzsparender.

Damit néhert sich MSX-BASIC einen gro-
fBen Schritt dem im 16-Bit Microprozessor-
Bereich so verbreiteten GW-BASIC, natiir-
lich auch von Microsoft.

MSX ist in der letzten Zeit stark diskutiert
worden. Dabei stellten sich gegensatzliche
Standpunkte heraus. Auf der einen Seite
heift es, die Rechner seien total veraltet. Das
stimmt wohl, wenn man bedenkt, dal} der
Z 80 noch ein 8-Bit-Prozessor ist, und unter-
des schon langst die 32-Biter in die Serien-
Produktion gegangen sind.

Wird die Kompatibilitit
durchschlagen?

Die andere Seite hilt dem entgegen, dal} es
zum ersten mal gegliickt ist, eine ganze Reihe
verschiedener Hersteller unter einen Hut zu
bekommen. Man einigte sich auf ein BASIC,
auf ein DOS, ja sogar auf die Belegungen der

verschiedenen Peripherie-Anschliisse und des
BUS, wodurch erst die hohe Kompatibilitit
der Gerite und der Software gewihrleistet
werden kann.

Bislang ein zu
teures Vergniigen

Worin sich beide Seiten einig sind: die Ge-
ridte sind zu teuer, Grundgerdte mit gerade
mal 32 bis 64 KByte Kapazitét fiir iiber tau-
send Mark, das ist nichts Neues. Und man
vermifit viele amerikanische und, bis auf eine
Ausnahme, die europdische Produzenten im
japanischen MSX-Reigen. Wieder einmal
den Anschlufy verpafit?

Aber wir sollten das Gute sehen. Zeigt sich
doch, dal} die Industrie immer noch zur Eini-
gung und zu Kompromissen fihig ist. Hof-
fentlich schlagt sich das auch in zukiinftiger
Preis- und Produkt-Politik nieder, so daf
auch wir, die Konsumenten und User, davon

profitieren konnen. i

HU
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Und ewig lockt
" der Prozessor...

Wieder einmal zeigt der TMS 9900, was er kann.
Mit 3-D-World kénnen Sie so richtig in die Rohre gucken

as menschliche Auge, ein hochspe-
Dzialisiertes Organ, wird oft genug

vom Computer gebeutelt und belei-
digt. Der User géihnt, langweilt sich. Denn ei-
ne platte Graphik jagt die andere. Selbst so
schéne Pakete, wie wir sie-auch schon von
Apesoft und Herrn Kull vorstellten, verlieren
irgendwann ihren Reiz. Der Wunsch, dieser
Monotonie ein schnelles Ende zu bereiten,
wird laut. Platte Bilder, die kann mittlerweile
jeder auf den Bildschirm bringen. Etwas
Neues wird gesucht, etwas, das nicht jeder
hat. Es sollte aber doch etwas fiir die ach so
gestrefiten Augen sein, also wieder Graphik.
Und schnell muf es auch noch sein. Also As-
sembler. Toll wire es dann noch, wenn die
gesuchte Graphik dreidimensional wire.
Aber so etwas gibt es ja nur fiir grofiere Sy-
steme, hort man klagen. Gab es bisher nur
fiir gréfere Systeme! Unsere Antwort lautet
ganz schlicht: Hega-Soft.

Drei Dimensionen, das sind Linge, Breite,
Héhe. Das ist Raum. Und der TI 99/4A
macht sich frech mit seinem 16-Bit-Prozessor
in diesem Raum breit. Nach Apesoft und
Kull zeigen nun auch die Ménner von Hega-
Soft, welch® Format der TI 99/4A hat.
SchlieBlich sind 16 Bit nur einfach so fiir
Spiele viel zu schade.

3-D-World

3-D-World, so heift das Graphikpaket,
das uns von den Biirostiihlen kippte. Fiir die
selbstverstandlich vorhandene hohe Aufls-
sung und Arbeitsgeschwindigkeit sorgt der
TMS 9900, der vom Programm 3-D-World
mit Maschinensprache so richtig in Fahrt ge-
bracht wird.

Der TI 99/4A hat den Sprung in die dritte
Dimension mit Erfolg vollzogen. Doch nun
einiges zum Programm.

Das Programm 3-D-World erlaubt die
Eingabe eines rdumlichen Objekts und stellt
es in der groBtmoglichen Auflosung auf dem
Bildschirm dar. Da das Programm in TMS
9900 Assembler geschrieben ist, fallen die
notwendigen mathematischen Operationen
zeitmdBig nicht ins Gewicht, vorausgesetzt,
der dargestellte Korper weist keine allzu
komplizierten Strukturen auf. Die raumliche
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Darstellung eines Kérpers ist noch nicht al-
les, was dieses Programm kann. Doch dazu
spater. 3-D-World kann unter Extended BA-
SIC, Editor/Assembler oder mit dem Mini-
Memory geladen werden.

Ist das Programm einmal drin, zeigt sich
als erstes ein langes Menii. Insgesamt neun
verschiedene Optionen stehen dem User zur
Verfiigung:

[>Load Data
[>Save Data
[>Save Image
[>Show Image
[>Edit Points
[>Clear Points
>Edit Structures
[>Clear Structures
[>Edit Colors

Zum Lieferumfang gehort auch ein aus-
fithrliches Manual, in dem von zwei Demos
die Rede ist. Wihlen wir also vom Menii die
Nummer 1. Ruckzuck ist Demo 1 geladen
und wir wihlen die Nummer 4 vom Menii.

Die dritte Bildschirm-Dimension wird
mit der 3-D-World auf dem TI 99/4A
Wirklichkeit: Aus dem Dreieck entsteht
eine sich drehende Pyramide.

Was wir da zu sehen bekommen, enttduscht
uns zuerst: Ein simples Dreieck auf schwar-
zem Grund. Durch Driicken der Taste 1 be-
ginnt das Dreieck, sich zu drehen, und zwar
um die Achse, die senkrecht auf dem Bild-
schirm steht. Taste 2 dreht den Kérper um
die Hochachse. Welch ein Anblick! Das ach
so simple Dreieck entpuppt sich als eine Py-
ramide, die auch noch um ihre Querachse zu
drehen ist! Ein perfekter raumlicher Ein-
druck. Der Korper 4Bt sich tatsichlich um
alle Raumachsen drehen und begutachten.
Auflerdem kann man, wenn man will, die
Lage des Koérpers im Raum verschieben. Ein
Raum hat ja drei Achsen: x,y und z, und ent-
lang dieser Achsen ist der Kérper vollig frei
verschiebbar.

Und wenn Thnen die Proportionen des
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A wiban und Einrichtung eines Hauses sind einfach darstellbar

%orpers nicht gefallen, dann haben Sie die
Moghichkeit, durch entsprechenden Tasten-
Sruck die x-, y- oder auch z-Ausdehnung zu
verandern. Das fithrt manchmal zu grotes-
ken Formen.

Ebenso kann der Korper gezoomt werden,
d h. vergroBert oder verkleinert, wobei die
augenblicklich vorhandenen Proportionen
erhalien bleiben. Wenn dann alle Manipula-
tionen beendet sind, zeigen die méglichen
Karperdrehungen, was Sie angestellt haben.
Sind die Schwenks zu langsam, kann die
Drehgeschwindigkeit des Korpers sofort er-
hoht werden. Von einer fliefenden Bewe-
sune kann dann allerdings auch nicht die
Rede sein. Die schnellen, ruckartigen Rota-
tiomen erschweren auch das ridumliche Mit-
denken des Users, machen es bei komplizier-
teren Korpern unmoglich. Darum sollte man
4 Seruktur des Korpers die Rotationsge-
schwindigkeil bestimmen lassen.

s Programm 3-D-World bietet die Mog-
10 Swrukturen unabhidngig vonein-
amder 7o entwerfen und zugleich darzustel-
len. Dre Demo 2 zeigt ein solches Beispiel in
Form @nes Hauses mit einigen Einrichtungs-
s nden. Das komplette Haus besteht
eren Strukturen, die einzeln optisch
aus- bzw. eingeschaltet werden konnen. Als
Kontrolle dient eine eingeblendete Struktur-
leiste, die aus 10 Kastchen besteht. Der obere
Kasten enispricht der Struktur 1 und der letz-

3 -
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te der Struktur 10 bzw. 0. Um die jeweilige
Struktur auszuschalten, muf} nur die entspre-
chende Ziffer gedriickt werden. Dann ver-
schwindet die Struktur vom Schirm, und das
entsprechende Kistchen der Strukturleiste
wird schwarz. Erneutes Driicken der Ziffer
schaltet die Struktur wieder ein.

Definition des Raums

Auf diese Art und Weise kénnen kompli-
zierte riumliche Zusammenhinge sehr ein-
fach und anschaulich dargestellt werden.
Natiirlich kann der gesamte Korper weiterhin
gedreht, verschoben, gedehnt, gestaucht, ver-
kleinert und vergréfiert werden. Ausgeblen-
dete Strukturen kann man wahlweise beim
Schwenken unsichtbar mitdrehen oder an ih-
rer alten Position stehenlassen. All dies fiih-
ren uns die beiden Demos vor.

Wer glaubt, nun sofort an die Arbeit ge-
hen und phantastische Darstellungen selbst
auf den Bildschirm bringen zu kénnen, den
miissen wir leider enttduschen. Ohne griindli-
che Vorarbeit lduft gar nichts! Das Pro-
gramm laden und drauflosentwerfen ist nicht.
Zuerst sollte der Bleistift gespitzt werden.

Jeder Korper besteht aus Punkten und je-
der Korper hat drei Hauptachsen. Somit hat
jeder Punkt eines Kérpers eine eindeutige
Lage zu diesen Achsen. Und diese Lage im
Raum mul} von Thnen definiert werden.

Also zuerst ein Koordinatenkreuz auf-
zeichnen, mit x- und y-Achse. Im Winkel
von 45° die z-Achse zeichnen und jetzt die
Punkte Ihres gedachten Korpers einzeichnen.
Nun die Abstande zur x,y- und z-Achse er-
mitteln und aufschreiben, denn das menschli-
che Gedichtnis ist schwach und leider auf
Dauer auch unzuverlissig.

Dann die Nummer 5 des Programm-Me-
niis anwiéhlen (Edit Points). Jetzt siecht man
vier Spalten: N,x,y,z. N ist dabei die Num-
mernspalte. Jeder Punkt erhilt eine dreistelli-
ge Zahl, z.B. 001. Nun miissen die Werte-
paare fiir X,y und z eingegeben werden. Even-
tuell mit negativen Vorzeichen. Sind endlich
alle Punkte eingegeben, ist die Arbeit noch
lange nicht zu Ende. Woher soll denn der
Rechner wissen, welche Punkte verbunden
werden sollen?

Also weiter mit Fctn. Back ins Menii und
die 7 (Edit Structures) angewihlt. Welche der
10 moglichen Strukturen wird gefragt? Die
erste natiirlich. Also wird die 1 geriickt. Oh,
Schock: Eine Maske aus zehn Zeilen und
sechs Spalten erscheint. Keine Bange, das ist
normal. Hier miissen die Nummern der
Punkte in der Reihenfolge eingegeben wer-
den, wie sie verbunden werden sollen.

Punkte dimensionieren den Quader

000

2001 ‘

004
003

007

006

005

Ein Beispiel:

Um aus den obigen Punkten einen Quader
werden zu lassen, geben wir ein:
000 001 002 003 000 004 005 006 007
004 MOV 001 005 MOV 002 006 MOV
003 007

Die Eingabe von MOV bewirkt, daf} z.B.
von Punkt 004 zu Punkt 001 keine Linie ge-
zogen wird. Der Rechner merkt sich den
Punkt 001 als Anfangspunkt einer neuen Li-
nie! Durch zweimaliges Driicken von Fetn.
Back kommt man zuriick ins Menii, wo Sie
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Und ewig lockt

der Prozessor...

jetzt die 4 (show imagine) anwihlen sollten.
Nun koénnen Sie Thre Schépfung von allen
Seiten begutachten und gegebenenfalls nach
Belieben verdndern.

Fiir das einfache Quaderbeispiel sind nur
acht Punkte erforderlich. Wieviele Punkte
miissen aber festgelegt werden, wenn Figuren
wie Kreise, Ellipsen oder Kurvenstiicke defi-
nert werden sollen? Hier zeigt sich die
Schwiache des Programms. Vordefinierte
Zeichen sind nicht im Programm enthalten,
so daf} Kreise oder Kurven sehr lange Ent-
wicklungsphasen benétigen und Sie einige
Stunden konzentrierter Arbeit kosten.

Ebensowenig kénnen die Flichen zwischen
den Linien ausgefiillt werden. Darunter lei-
det die Anschaulichkeit, denn gezielt ausge-
filllte Flachen unterstiitzen das mangelhafte
rdumliche Vorstellungsvermégen, unter dem
viele Zeitgenossen leiden. Die Farbwahl be-
schréankt sich auf den Vordergrund, Hinter-
grund und die Achsenfarbe. Bei einer Ab-
speicherung der Figur auf Diskette bleibt die
Farbe gidnzlich unberiicksichtigt, sie geht ein-
fach verloren.

Etwas luschig:
das Manual

Alle Funktionen werden beschrieben und
ausreichend erklart. Leider fehlt es am festen
Einbanddeckel und das Manual sieht schnell
schmuddelig aus. Die einfache Heftklammer
ist mit Sicherheit nicht der Weisheit letzter
Schlufl. Die einzelnen Blitter ldsen sich
schnell und sind dann unweigerlich verloren.

Der Satz “Ohne Fleil kein Preis® gilt bei
3-D-World ganz besonders. Aber die schwere
Vorarbeit wird durch das Ergebnis mehr als
wettgemacht. Daf3 Thr Gebilde auch gespei-
chert werden kann, ist selbstverstiandlich, Sie
haben die Wahl zwischen Diskette oder Cas-
sette. Leider fehlt die Moglichkeit, die im Bit
Map Mod erstellten Bilder als Hardcopy aus-
zudrucken. Dem fortgeschrittenen User diirf-
te aber die Erstellung einer entsprechenden
Druckerroutine nicht allzu schwer fallen.

Alles in allem handelt es sich bei 3-D-
World um ein hervorragendes Diskettenpro-
gramm, das wir all denen empfehlen mach-
ten, die mehr aus ihrem TI herausholen wol-
len und auch bereit sind, einiges an Kopf-
Vorarbeit zu leisten. Denn das berithmte
“Mach mal eben® ist bei 3-D-World wirklich
fehl am Platze. Aber wer exakt arbeitet, dem
erschlieBt sich die phantastische Welt der
dritten Dimension, und das zu einem Preis
von rund hundert Mark. Irgendwelche Kom-
mentare? Gute Software muf} nicht unbe-
dingt teuer sein!
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Graphic Master

Das zweite Graphikpaket, das wir fiir Sie
getestet haben, heifit Graphic Master und
stammt ebenfalls von Hega-Soft. Mit diesem
auf Diskette gelieferten Programm kann
man mit Hilfe selbstdefinierter Zeichen oder
im direkten Zeichenmodus Farbgraphiken
erstellen. Graphic Master hat eine hohe Auf-
l6sung von 232 x 168 Punkten, die uneinge-
schrankt angesprochen werden kénnen. Je-
weils acht zusammenhéngende Punkte kén-
nen einer Vorder- oder Hintergrundfarbe
zugewiesen werden. Denken Sie daran: der
TI hat 16 Farben zur Auswahl. Graphic Ma-
ster ist wie 3-D-World ein reines Maschinen-
programm und bendtigt deshalb natiirlich die
32 KRAM. Es kann unter Extended BASIC,
Editor Assembler oder Mini-Memory gela-
den werden.

Hat Thr Rechner das Programm intus, er-
scheinen das Zeichenfeld und eine Meniileiste
am rechten Bildschirmrand. Diese Meniilei-
ste besteht aus sieben Bildfeldern, die einzel-
ne Programmfunktionen darstellen sollen.
Sie haben nun die Moglichkeit, iiber einen
Joystick oder die Tastatur ein blinkendes
Feld in der Meniileiste hin und her zu schie-
ben. Das obere Meniifeld trdgt einen Buch-
staben und dient als Umschalter in ein
anderes Menii. Insgesamt gibt es davon fiinf!
Haben Sie das blinkende Feld auf den Um-
schalter geschoben und den Feuerknopf ge-
driickt, erscheint das nichste Menii. So
einfach geht das auch bei allen anderen Pro-
grammfunktionen, die das Menii beinhaltet.

Von besonderem Interesse ist natiirlich das
Draw Menii. Die Funktionen, die hier ange-
boten werden, erlauben das direkte Zeichnen
auf dem Bildschirm. Ein kleiner, weifler
Rahmen fordert dazu auf, einen Punkt fiir
eine Linie zu setzen. Nachdem dies gesche-
hen ist, kann iiber Joystick oder Tastatur der
Rahmen iiber den Bildschirm gescheucht
werden. Vorsicht! Zu Anfang bewegt sich
der Rahmen noch langsam, startet aber dann
durch, und wenn man nicht aufpaBt, rast er
vom Schirm. Der zweite Punkt der Linie ist
gesetzt, und ruckzuck ist aus den beiden
Punkten eine schéne Linie geworden. Wer
Jetzt geschickt ist, kann wunderschone
Kunstwerke erschaffen, die ihn allerdings
auch wunderschén viel Schweil kosten. Uber
das Color Menii kann das Kunstwerk colo-

riert und mitsamt Farbe auf Diskette fiir spa-
tere Verwendung gespeichert werden. Wem
die Farben nicht gefallen, kann sie in den
Miilleimer werfen, dann steht das Kunstwerk
wieder nackt da. Oder Sie kénnen das ganze
Bild l6schen, was aber nicht immer ratsam
erscheint, da man die Mdoglichkeit hat, ein-
zelne Bildpartien gezielt zu l6schen.

Besonders schon ist der Umstand, daB
iiber ein Shape Menii eigene Zeichen (16 x16
Punkte) selbst definiert werden kénnen. Bis
zu 100 Symbole kénnen sich auf einmal im
Rechner befinden, gezielt ausgewihlt und an
irgendwelchen Bildschirmstellen placiert wer-
den. Dank der Joystick- und Meniisteuerung
ist dieser Vorgang recht einfach zu handha-
ben. Leider besitzt Graphic Master keine
Druckerroutinen. Thre Kunstwerke konnen
Sie also nicht als Postkartengriifle besonderer
Art um die Welt schicken. Hier ist Do It
Yourself angesagt.

Aufgepeppte Adventures

Bevor man aber anfingt, wild drauflos zu
zeichnen, sollte man das 16 Seiten starke Ma-
nual lesen. Hier werden alle Meniis mit ihren
Funktionen erklart und beschrieben. Wer al-
les verstanden hat und ein wenig herumpro-
biert, der wird schnell die gewiinschten
Erfolge erzielen — Farbfernseher vorausge-
setzt. Das Manual geht sogar so weit, zu er-
kldaren, wie das fertige Bild abgespeichert
werden kann, Damit ist es auch, genau wie
3-D-World, méglich, die so entstandenen
Werke von anderen BASIC-Programmen
aus zu laden und einzubinden. Beispielsweise
fiir die Illustration von Adventures oder an-
deren Spielen.

Damit ist Graphic Master ein Werkzeug,
das Thnen enorme Méglichkeiten bietet, fiir
einen vergleichsweise geringen Preis von ei-
nem knappen Hunderter.

Und wer jetzt noch meint, es gibe keine
gute Software fiir den TI 99/4A, der gehort
mit Sicherheit nicht zur Leserschaft von
COMPUTER Praxis/Telematch.

Die Programme 3-D-World und Graphic
Master gehoren zu der angeblich nicht vor-
handenen guten Software.

Jeder User, der Wert auf Graphik legt,
sollte je ein Exemplar dieser beiden Pakete in
seine Programmsammlung aufnehmen. Man
kauft sich damit zwei Programme, an denen
man mit Sicherheit sehr lange viel Spal} ha-
ben diirfte.

K.W.
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gibl €5 jetzt fur
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ard Christensen, aus Chicago,
ois, entwickelte ein bahnbre-
endes Verfahren von Prif-

swmemen und Riickmeldungen beim Daten-
sramefer. Es kommt mittlerweile bei vielen
whenmeen Terminal-Programmen zur An-
=z, zB. in XMODEM, das unter
t. Wenn man sich mit Telekom-
ernsthaft beschiftigt, so werden
Einzelheiten bestimmt von ei-
keit sein.
"2t dem Standard des Christensen Pro-
. werden die Daten in durchnumme-
Blocken zu je 128 Bytes und einer
= Prifsumme (CHECKSUM) iiber-
Der empfangende Computer bildet
sang eines jeden Datenblocks eine
cksum und vergleicht sie mit der
en Computers. Sind diese gleich,
¢t er als Riickmeldung ein ACK
sichen fiir ACKnowledge, Emp-
nestatigt (06 Hex, Control-F)), was be-
=- “Hier ist alles ok, mach’ weiter.“

Damet die beiden Computer einigermalBen
~nohron arbeiten, wird der Aussendende zu
der Ubertragung auf ein 'Time-out’
vom anderen warten. Dieses ist NAK
ative AcKnowledge (15 Hex, 21. Dez.))
sedeutet “wie bitte?* Die Ubertragung
nt mit dem ASCII Zeichen SOH (Start
Heading (Hex 01)), der Nummer des Da-
tenblocks, dem Komplement dieser Num-
mer, den 128 Datenbytes und schliefilich der
Checksum. Die Checksum wird aus der
Summe aller iibrigen Bytes des Blocks, inklu-
sive der ersten drei Steuerbytes, gebildet.
Dieser Vorgang wird nun Block fiir Block
wiederholt, solange die Riickmeldung ACK
<t Und wenn nicht? Ganz einfach: Der sen-
dende Computer iibertrégt den letzten Block
sinmal. Damit ist ein Hochstmall an
iwcherheit gewdhrleistet.
passiert, wenn ein Block empfangen
b izt wurde, aber das ACK-Signal
e anderen nicht ankommt? Der Absender
aries o2 zehn Sekunden auf die Bestati-
wiederholt den Block dann. Der
r hat diesen aber bereits gespei-
chert unc erwartet den néchsten Block. An
der sleichen Blocknummer erkennt er den
rum, sendet ein ACK und vergilit’ die ge-
28 Bwtes. Um die Ubertra-
qu machen, werden der
mmer und deren Komple-
Das Resultat (8 Bit Addition)

-

ment addiert
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Fehlerfreie
Datenubertragung

Das Christensen Protokoll setzt Maf3stibe

Download....Laden eines Files aus einer
Datenbank

Upload......Senden eines Files an eine
Datenbank

Bulletin Board (BBS)...Bulletin (franz.)
= Bekanntmachung, 'Schwarzes Brett’
einer Datenbank

File.....Datei

Komplement...Ergdanzung, Zusatz, der so
gewdhlt wird, dafl die Summe aus SOH,
Blocknummer und Komplement Null
wird.

Die traurige Wirklichkeit

muf3 Null sein, wenn der Block fehlerfrei
empfangen wurde (z.B. 301+ 301 + 3FE =
00, bei Block 1).

Die Ubertragung wird normal mit dem
Zeichen EOT (End Of Transmission (304,
Control-D) angezeigt und mit einem letzten
ACK bestitigt. Ohne EOT wartet der Emp-
fanger auf den nichsten Datenblock und gibt
alle 10 Sekunden ein NAK-Signal. Folgen
nach dem 9. NAK keine Daten, bricht der
Empféinger von sich aus ab und gibt an den
Benutzer eine entsprechende Meldung aus.
Das gleiche kann bei schlechten Telefonlei-
tungen geschehen (Die Verbindung Hamburg
— Wien ist meist besser als die von Ham-
burg-Eimsbiittel nach Hamburg-Altona!l).
Das Terminal-Programm fragt dann, ob der
Vorgang abgebrochen oder fortgesetzt wer-
den soll. In einem solchen Fall empfiehlt es
sich aber, die Verbindung neu herzustellen,
statt standig fehlerhafte Daten zu empfan-
gen. Lieber auf ein Neues.

Die in Deutschland erreichbaren Bulletin
Boards, bei denen Programme im Download
abrufbar sind, arbeiten meist nicht mit einer
besonderen Datensicherung. Programme
werden wie Textfiles gesendet; was am ande-
ren Ende ankommt, ist gleichgiiltie. Bei
BASIC-Programmen im ASCII-Code (LIST-
Format) ist das noch annehmbar. Bei Ma-
schinensprache jedoch eine Unméoglichkeit.
Wer mit Datenbédnken in Verbindung steht,
weil, was da teilweise an Zeichen verschluckt
oder verdreht wird. Ein fehlerhaftes Byte,
und das Programm lduft nicht. Es wire
schén, wenn die Down- und Upload Pro-
gramme in den Boards eine Priiffunktion
enthielten, das Christensen Protokoll ist eine
hervorragende Moglichkeit.

Auf die Bedienung von XMODEM wollen
wir an dieser Stelle nicht eingehen, nur sehr
wenige von Ihnen werden dieses Programm
iiberhaupt kennen. Aber das Prinzip der
kontrollierten Ubertragung kénnte fiir Thre
selbstgebauten Programme recht niitzlich
sein. Wenn man sich schon die Miihe macht,
dann sollte man auch gleich anstdndig arbei-
ten und auf Normen Riicksicht nehmen, die
sich zur Datensicherheit hoffentlich bald
iiberall durchsetzen werden.

Weitere Hinweise kénnen abgerufen wer-
den von:
RMI-Net Aachen, File 03-002, Erreichbar
iiber DATEX-P unter 44241040341 (22:00 —
10:00 Uhr)
GB

Einwandfrei funktionierende Datentibertragung:

Sendender Computer

{SOH;BLFFFBL FFfDaten},CSUM
"""""" $01° 301 $FE 8 Bit 8 Bit
.. NAK

IV et / / / /

/ /

SOH BL ¥ BL ¥ Daten
s01' 502 sFD’ 8 Bit  USW:

! $15
Empfangender Computer

Fehlerhafte Dateniibertragung:

Sendender Computer
CSUM
8 Bit

........... J’ACKJ’.....NAK

Empfangender Computer

Lo l... unverstandliche Daten ...\.......

(1O mantL Lo /

;')Ubemagung
: abgebrochen®
“>Ubertragung F)ort-

setzen oder B)eenden?*
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Ein Schmetterling

im elektronischen Netzwerk

Dal} der Computer zum Umweltschutz beitrédgt, und wie Sie dazu beitragen kénnen,
zeigen wir Thnen an einem lobenswerten Beispiel

ann haben Sie den letzten
Schwalbenschwanz gesehen,
oder jemals einen Weinschwir-

mer? Kennen Sie iiberhaupt den Segelfalter?
Schmetterlinge sind selten geworden, diese
nicht nur hiibschen, sondern auch iiberaus
niitzlichen Tiere verschwinden aus unserem
Sichtfeld. Einige Arten drohen sogar, ginz-
lich aus der Welt zu verschwinden. Die Ursa-
chen sind rasch dahergezihlt. Insektenschutz-
mittel in Feld und Flur, ein Anwachsen der
kultivierten Fldchen, den Rest besorgen eifri-
ge Schmetterlingssammler, denen zur Wohn-
zimmerdekoration noch das letzte, seltene
Stiick fehlt.

Um diese Arten zu retten, bedarf es genau-
er Kenntnis ihrer Lebensgewohnheiten. Bei
Faltern heil3it das: Welche Bedingungen miis-
sen erftillt sein, damit die Raupen aus den Ei-
ern schliipfen konnen, welche Nahrung
braucht die Raupe? Was geschieht wihrend
des Puppenstadiums? Welche Gepflogenhei-
ten hat der Falter? Weil man genug, weifs
man auch oft, was zu ihrem Schutz getan
werden mufl. Man begreift oft, in welcher
fiir den Menschen bedeutsamen Nahrungs-
kette das bedrohte Tier einen wichtigen Platz
einnimmt. Man erkennt auch besser, ob es
moglich ist, die Tiere zu ’ziichten’, um sie in
die Natur auszusetzen.
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Bei diesem Wissenserwerb kann der Com-
puter, genau so einer, wie Sie ihn zu Hause
stehen haben, ungeheure Dienste leisten. Ein
Teil des Sammelns von Wissen ist das Beob-
achten, das Hinausgehen in die Natur. Das
spannende Aufspiiren von Faltern, das ge-
schulte Auge, das einen Falter von einem
Blatt auf hundert Schritt unterscheidet. Aber
es heiflt auch, all das Gesehene zu behalten,

sich genau zu merken. Schon immer halfen -

sich die kundigen Wissenschaftler damit, ihre
Erkenntnisse aufzuschreiben, denn auch ihr
"RAM’ ist oftmals nicht grofier als unseres.
Also entstanden iiberall Tagebuchaufzeich-
nungen mit zum Teil einmaligen, zum Teil
sich widersprechenden Beobachtungen der
Forscher, die nicht geniigend mitgeteilt wur-
den und gar nicht ausreichend miteinander
verglichen werden konnten. Entweder sie
'versackten’ schon beim Forscher, der iiber
sein stets wachsendes Tagebuch die Ubersicht
verlor, oder eine Erkenntnis gelangte nie in
den Druck — Papier ist ungeheuer teuer,
auch fiir die Freizeitforscher unter den
Schmetterlingskundigen. Der Computer bie-

tet nun die Moglichkeit, aus beiden Engps-
sen herauszukommen.

Wissenschaftler, wie Freizeitforscher tra-
gen heute anstatt eines Tagebuchs einen trag-
baren Reise-Computer auf Exkursionen mit
sich herum. Damit erleichtern sie sich fiir
spiter die schriftlichen Arbeiten erheblich,
denn Daten, Fakten und Resultate werden
gleich an Ort und Stelle geschrieben und auf
einen integrierten Drucker im Computer aus-
gegeben. Oder man macht sich einfach Noti-
zen und schreibe sie dann zu Hause ordent-
lich auf Diskette.

Wie eine Seite in meinem alten Tagebuch
aussiecht — zwangsldufig aussehen muf}, um
der Objektivitit willen gerecht zu werden —
konnen Sie sich leicht vorstellen. Jede Seite
enthélt Hinweise wie: *Sternchen’ — ’sieche
unten’ — Streichungen, eingeklebten Zusatz-
seiten im Register A — Z usw. Eine einzige
Schmiererei an Daten und Nachtriigen nach

Der Braune
Bir, mit wissen-
schaftlichem Namen
Artia caja geheillen,
kommt hauptsichlich
in Bayern vor. Nacht-
falter, die sich am Tage
rar machen, kann man
zu Gesicht bekommen, in-
dem man ein gespanntes
Bettlaken beleuchtet oder
sie mit Malzbier lockt.
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Jztren. Ein Computer dagegen kennt weder

Us=fame noch Ende von Eintragungen, [ - ;
se==x noch Seiten. Ein Nimmersatt an In- .‘w TPRER

Teoe ine Zeile, Schriftblock oder Bild-

wzr lassen sich problemlos ergédnzen,
o= und sekundlich abrufen. Ein weiterer
Vo= =e=tet sich in der Kontinuitdt eines
Proe= durch Zehnerspriinge. Es ent-
Programmierpraxis, die Zeilen
standen zu numerieren — das
"=t namlich das nachtrigliche Einfii-
von Programmzeilen. Praktisch heifit
S ben zehn Zeilen Text und kén-
nac hren noch diesen Text stdndig
ilen erweitern, und zwar ohne
:. Das machen Sie einmal mit Th-
remm Tasebuch! Jeder Computerbesitzer

Lennt d=se Arbeitsweise, aber was weill ein
Naturwissenschaftler von diesem Vorteil, .
oder gar von Textverarbeitung? ‘ o s Ep AR - -- .

|-.“P,‘-,-~p —

Tolle Moglichkeiten

Wer jedoch glaubt, es geniige, seine alten
Tagebuc agungen einfach als Textverar-
beitung dem Computer zu iibergeben, schon
habe er die Moglichkeiten eines variablen
EDV-Hirns genutzt, verkennt die Aufgabe
eines Computers, die da ganz klar heifit: Da-
tenverarbeitung.

Das ist doch der eigentliche Sinn unseres
neuen “Tagebuchs“: die vergleichende Stati-
stik der eigenen wie fremden Zuchtergebnis-
se, Dokumentationen von Arbeiten mit Hilfe
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Ein Schmetterling
im elektronischen Netzwerk

von Graphik, Tabellen, Listen und natiirlich
auch Diagrammen.

Auf diese Weise Insektenkunde zu betrei-
ben spart nicht nur Zeit, sondern hélt oben-
drein noch Ordnung im *Tagebuch’. Ganz zu
schweigen von dem kreativen SpaB, denn
noch sind Programme dieser Art nicht kduf-
lich zu erwerben. Jeder Naturschiiler und
Computerbesitzer muf sich heute seine Pro-
gramme selbst erstellen. Dabei werden sich
ihm die ‘Geheimnisse’ der Satz-Typographie
von selbst offenbaren. Ich verwalte zum Bei-
spiel 3000 europiische Arten der GroB-
schmetterlinge und die Zuchtergebnisse der
seltensten Falter Europas. AuBerdem ’befin-
den’ sich in meinem Computer simtliche
noch vorkommende Tagfalter Hamburgs.
Fiir 2000 Schmetterlingszuchten und mehr
benotigen Sie, liebe Computer- und Schmet-
terlingfreunde, eine einzige Tabelle, die Sie
wéahrend der Zucht nur wie ein Formular
auszufiillen brauchen, um diese Tabelle dann
mit allen erhaltenen Ergebnissen wieder ab-
zuspeichern. Die Originaltabelle bleibt unbe-
rithrt, fiir die néchste Ubernahme von Zucht-
ergebnissen.

Dal} mit Farben und Graphik Ihre Eintra-
gungen unterstiitzt werden kénnen, versteht
sich wohl von selbst.

Mit vereinten Kriften

Die Besonderheit der neuen Tagebuchfiih-
rung liegt in der Abrufroutine und in der kre-
ativen Arbeitsweise der Eingaben. Hier
werden dem Entomologen nimlich keine
Grenzen gesetzt. Alles bleibt individuell.

Ich iibernehme z.B. Rote Listen der Bun-
deslander, die die Bedrohung dokumentie-
ren, fiir vergleichende Daten und auch in-
teressante Publikationen, zur eigenen Weiter-
bildung. In der Kommunikation zwischen
den Freizeitforschern sehe ich eine grundle-
gene Notwendigkeit der Forschung iiber-
haupt, denn wie wiirde ein Bemiihen um die
Erhaltung der Flora und Fauna wohl ausse-
hen, wiirden wir uns alle elitir benehmen?

Selbst der Wissenschaftler arbeitet und
forscht nie allein. Dies trifft sicherlich auch
auf den Bereich “Home-Computer® zu. Um
nun eigene wie fremde Ergebnisse besser und
schneller auswerten zu konnen, bemiihe ich
heute meinen Computer. Wer glaubt, er ki-
me ohne schriftliche Unterlagen nicht aus,
der mache es wie ich: ein Drucker druckt mir
Tabellen, Texte und Graphik auf Endlospa-
pier aus. Und somit verfiige ich {iber ein en-
tomologisches Tagebuch. Aber iiber was fiir
eines! Das klingt so einfach, wie es ist.
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Vom Ei bis zum Falter
— immer gibt es etwas
Neues zu beobachten.
Der Segelfalter, Iphidi-
des podalirius, gehort zu
den allergrofiten Selten-
heiten und ist schon fast
vollig ausgestorben.

Wenn ich z.B. entomologische Fachlitera-
tur einmal eingebe, bin ich in der Lage, die
Falter, Arten oder Familien fiir meine per-
sonlichen Zwecke abzurufen. Womit ver-
bringen wir denn die meiste Zeit am Arbeits-
platz und wihrend unserer Freizeitgestal-
tung? Mit dem Suchen nach Unterlagen.
“Gewulit wo* iibernimmt mein Superhirn
“Computer”. Er soll mich schlieBlich entla-
sten. Der piddagogische Wert eines Compu-
ters in der lateinischen Biologie-Sprache ist
auch unbestritten. Mit ihm lernen Sie.

Tausende von Faltern liegen wohlgeordnet
in den Insektenschrinken der Museumsarchi-
ve, aber leider unregistriert. Und in den Na-
turschutzamtern der Bundesrepublik findet
man noch das Datenmaterial auf sogenann-
ten Artenkarteien.

Die Griinde fiir diese nostalgische Arbeits-
weise sind bekannt, es fehlt an Zeit und
Geld, aber es fehlt nicht an Aufrufen zur
freiwilligen Mitarbeit und Kommunikation

auf Gegenseitigkeit. Nutzen wir doch einmal
diese Aufrufe fiir eine Koordinierung aller
Ergebnisse im Bundesgebiet, mit Threr wert-
vollen Mithilfe.

Testen Sie einmal Thr Naturschutzamt, wie
ernst Naturschutzbeauftragte ihren Aufruf
zur Mitarbeit am Naturschutz nehmen! Es
versteht sich wohl von selbst, dal man sich
an die strikten Aufgaben und Anweisungen
dieser Fachleute hilt, damit Ubereinkiinfte
gewahrt bleiben. Auferdem befinden sich in
den Naturschutzimtern gelernte Entomolo-
gen, Biologen und Forstbeauftragte, denen
man die Leitung der Zusammenarbeit iiber-
lassen sollte, auf Grund ihres Fachwissens
und ihrer Erfahrungen.

Ihr Computer ist gefragt

Und was hat das alles mit Threm Compu-
ter zu tun? Sehr viel! Hier kénnen wir uns
und unseren Computer verwirklichen, kon-
nen unserer Freizeit am Computer einen Sinn
geben, der es in sich hat.

Und lassen Sie sich, liebe Natur- und
Computerfreunde, nicht von Anfangsschwie-
rigkeiten beeindrucken. Mein Partner, der
Computer, sagt mir leise und diskret, wenn
er mich einmal nicht versteht. Etwas
Computer-Praxis, schon geht’s weiter. Na-
tirlich bin ich gern bereit, als Schmetterlings-
ziichter und Tierfotograf, meine Erfahrun-
gen iiber die technologische Bewiltigung der
entomologischen Ergebnisse mitzuteilen.
Aber auch nur dann, wenn Sie mit Kamera
und Computer Ihre heimatlichen Biotope be-
treten, und nicht mit Fangnetz und Giftglas.
Denn unsere Schmetterlinge in Europa sind
in Gefahr, ausgerottet zu werden.

Forschung und Statistik sichern den Na-
turschutz, die Ubersicht der &kologischen
Zusammenfassung jedoch ausschlieBlich der
Computer. Wenn Thr Interesse geweckt ist,
wenden Sie sich an mich, einfach iiber die
Adresse der Redaktion.

Karl Heinz Quarder i
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Viel DATA zum Tippen

Auch fiir die Ataris gibt es die Spiele-
Sammiung von Hueber Software. Hier wur-
de eine Viclzahl interessanter Listings zusam-
mengesiells, die die Fahigkeiten der Atari
(vom -ﬂi:' bis zum 800 XL) voll nutzen, mit

ie Zeichensdtzen,  Player
hik und ‘vollem Rohr’ Sound.
ielen Maschinensprache-Unterpro-
\'ot\\endigerweise wird dieser

Z)e*“ .—\buppen und Er[erncn von BA-
das gleichermallen abtriglich, aber

scheint es der einzige Weg, die
n auf den Rechner zu bekommen.
«o ‘misch ans Werk! Es locken: Autoren-
=== und Mondlandung, Safeknacken und
Pamserschlacht. Recht launig ist “Stidte
sadieren®, wo es darum geht, eine ganze
2 auszuradieren, um das eigene Leben zu
(Ich stelle mir bei so etwas immer vor,
=t der Bomberpilot, sondern Bewohner
Ser Stadt 7u sein). Aber auch ein ganz nettes,
< == nedliches “Schreibspiel in 3 Dimen-
<omen finden wir, das einen Rechner von
—=cestens 24 k RAM bendétigt. Am besten
=== mir das Skirennen.

Dac I istings sind alle sehr gut lesbar, leider
¢ Bohne kommentiert. Bei dem feh-
t al Listing-Unterbrechung tibersetzten
v-List-Interrupt weifl man ohne Erkla-
iberhaupt nicht, was es soll. Und wer’s
braucht das Listing nicht. Auf derarti-
== Lnzereimtheiten sollten die Herausgeber
<o'cher Listing-Sammlungen schon achten.
spicle fur Thren Atari
Bunn Hartnell
Hueber Software
ISBN 3-19-008217-0
127 Seiten 14,80 DM

T

Eiewhard Kaler

Da lang

8% Baac-Wegweiser fiir den Commodore
&4 besiel Ekkehard Kaier seinen Program-
BASIC-Anwendungen, die
izufstrukturen, Textverarbei-
cnnahe Programmierung und
auch in unterschiedlichen
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Die Benutzung von niedrig- und hochauf-
losender Graphik sowie der Umgang mit SI-
MON’s BASIC werden vermittelt.

Sehr interessant ist der Abschnitt iiber Da-
teiverarbeitung mit den Organisationsformen
sequentiell, Direktzugriff, Index-sequentiell
und verkettet. Hier kann man viel lernen.

Den Abschlul bildet die Graphik-Verar-
beitung, ein Thema, das ebenso wie Spiele
wohl nicht zur Leidenschaft des Autors ge-
hort. Spiele befinden sich hier ndmlich erst
gar nicht. SchlieBlich gibt es schon geniigend
Spielesammlungen, und manch einer ist froh,
wenn es in einem Lehrbuch nicht all zu bunt
hergeht.

BASIC-Wegweiser fiir den Commodore 64
Kaier

Vieweg

ISBN 3-528-04303-2

235 Seiten 38,— DM

Von Einsteigern fiir Einsteiger

Der Verlag Du Mont hat vor Kurzem seine
ersten beiden Biicher aus der Reihe “Compu-
ter herausgebracht. “Du Mont’s Basic
Kochbuch® wendet sich als Lehr- und Lern-
buch an alle Einsteiger mit Gerdten von Ap-
ple bis Commodore, von Dragon bis IBM.

Befehl fiir Befehl wird erkldrt, bis der
Wortschatz komplett ist. Der wichtigen Lo-
gik des Programmablaufs widmet der Autor
ebenfalls ausreichend Platz. Wer sich fiir das
Buch interessiert, sollte vor dem Kauf ’mal
reinschauen, ob ihn die Art der Aufmachung
oder auch die beim Durcharbeiten entstehen-
den Programme reizen.

Du Mont’s Basic Kochbuch
Werminghoff

Du Mont Verlag

ISBN 3-7701-1612-7

160 Seiten 36,— DM

o Basic
Kramkiste

Der etwas sattelfestere Ex-Einsteiger kann
dann in “Du Mont’s Basic Kramkiste® wiih-
len. Thm und allen anderen, die einen Com-
modore 64 besitzen oder auf ihren Rechnern
Microsoft-Basic fahren, bieten sich duferst
detailliert erklarte Listings von interessanten
und auch umfangreichen Spielen. Daneben
und darin finden sich Kurzroutinen fiir Gra-
phik, Musik und Geriusche.

Speziell fiir den VC 64 geschriebene Li-
stings sind das saubere “Trucking USA¥,
“Ramses® (eine Abart des bekannten “Ha-
murabi“) und ein Druckzeilengenerator.
Doch auch die anderen Programme kénnen
mit einiger Kenntnis adaptiert werden.

Uns gefielen insbesondere die gute Lesbar-
keit und die Dokumentation der Listings.
Du Mont’s Basic Kramkiste
Silex, Werminghoff
Du Mont Verlag
ISBN 3-7701-1613-5
140 Seiten, 36,— DM

Spiele iiber Spiele

Bei Hueber Software vertreten sind auch
der ZX Spectrum und mit einem gesonderten
Band der ZX81. Alle Biicher dieser Reihe
wurden von verschiedenen Autoren geschrie-
ben und enthalten so eine Menge dufierst un-
terschiedlicher Spiele.

Mit dem Spectrum spielt man 17 + 4, Spin-
ne und Fliege, Springball oder “Schluck-
mann®, die 999. Pacman-Version. Wer den
Nerv dazu hat, ein Auto mit Cursor-Tasten
zu steuern, kann sich ‘Autofahren in 3 Di-
mensionen’ abtippen, und einen Hangmann
fiir triste Sonntage gibt’s auch.

Mit dem ZX81 14t sich aber auch einiges
auf die Beine stellen, z.B. Morsen lernen, ei-
ne ‘Lebenswandel-Bilanz’ zichen oder 20.000
Meilen unter dem Meer dahinfahren. Viele
der Spiele laufen auf lk.

Manche sind ausfiihrlicher, andere nur
knapp erklart. Im groflen und ganzen sind
die Listings gut lesbar. Jeder Band erhilt als
Beitrag des Herausgebers Tim Hartnell einige
Tips dazu, wie bessere Programme zu schrei-
ben seien, jedoch so oberflichlich, daf dar-
aus kaum praktischer Nutzen zu ziehen ist.
Die knapp 15 Seiten Begriffserklarung im

Anhang smd genauso zu bewerren Trotz-
dem: Die Biicher dieser Reihe bestechen
durch die Vielfalt der gebotenen Programme.
Spiele fiir Thren ... ThoK
Hartnell e.a.

Hueber Software

14,80 DM

...ZX 81 ISBN 3-19-008212-X

...ZX Spectrum ISBN 3-19-008213-8
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ine private Kleinanzeige (max.

5 Zeilen von je 30 Druck-

zeichen einschlieBlich Satzzei-
chen und Wortzwischenrdumen) ko-
stet DM 2,— pro Druckzeile. Also
hochstens DM 10,— inkl. MWST.

Eine gewerbliche Kleinanzeige ko-
stet DM 10,— pro Druckzeile, in die-
sem Fall zuziiglich MWST.

Den Anzeigenpreis entrichten Sie
am besten per Verrechnungsscheck
direkt mit Threm Inserat an uns.

Wenn Sie mdéchten, kdnnen Sie
aber auch das entsprechende Bargeld
dem Auftrag beifiigen oder das Geld
auf unser Konto bei der Deutschen
Bank, BLZ 200 700 00; Konto-Nr.
410 63 81 iiberweisen.

Benutzen Sie bitte die unserem
Magazin beigeheftete Postkarte vor
demn hinteren Umschlag und schicken
sie Sie bitte
An COMPUTER Praxis
Marshall Cavendish Int. Ltd.
Anzeigenabteilung
Paulstrafle 3
2000 Hamburg 1

Wir weisen ausdriicklich darauf
hin, dal} wir keine Angebote von
Raubkopien veroffentlichen. Hier
nur Originalsoftware.

SPAGE SHUTTLE

Warum nur im Fernsehen zu-
schauen! Holen Sie selbst in einer
Simulation von 5 Flugphasen
einen fehlerhaften Satelliten auf
die Erde zuriick. So erfolgreich,
dafl SPACE SHUTTLE inzwischen
auf 8 Homecomputern lauft.

Mit deutscher Anleitung.

Und stark
gesenkien
Preisen.

® ATARI 16K @ BBC/B

® CEM 64 ® DRAGON 32K

® ELECTRON ® 48K ORIC 1
® TANDY COLOUR 32K

® SPECTRUM 48K. Je 27,- DM.

Fiir den DRAGON und TANDY

ist ein Joystick erforderlich.

Fiir CBM 64 und ATARI bieten wir
auch eine DISK-Version an. (Preis
37,- DM).

Bei Bestellungen bitte Scheck
mitschicken + 3,- DM Versand-
kosten.

GroBziigige Handlerkonditionen.
Mit Riicknahmegarantie.

Wenn Sie an Informationen (iber
unser weiteres Angebot fir
CBM 64, DRAGON 32,
SPECTRUM 16/ 48K interessiert
sind, geben Sie lhren Computer-
typ an und senden bitte 2,40 DM
in Briefmarken ein.

MST
Micro Software Trading GmbH
KRAIENKAMP 7
2000 TANGSTEDT
TELEFON 0 41 09/96 17
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Commodore

C-64 + Floppy + Drucker GP100VC
+20 Disk +2 Joysticks + Lit. Disk
voll Progr. auch Anw. VB 1800
DM Modic, Am Wasserturm 2
4444 Bad Bentheim

Co64, Drucker EP-20 + Interface
(Co4 & VC20), Selbstbaumodem,
umfangr. Software fiir C64 und
VC20, Disketten, u.v.m., Anfr. &
Angebote Tel. 02327 / 830128

WordPro + 3 (Textprogramm) mit
dtsch Handbuch DM 298,—
Computerware GmbH, Postf.
16724 Wilh.-Leuschner-Str. 34
6000 Frankfurt 1

Tel. 069 / 23 67 13

Verkaufe INTERFACE zum direk-
ten Anschlufl aller Atari-Computer
an Centronics-Drucker (Epson,
Star) fiir 150,— R. Stenzel
Gilllein 2, 8521 Mohrendorf

Verk. Defender 75,—, Shamus
85,—, Riv. Raid 79,—, U-Boot-
Gomm. 69,— (fiir Computer).
VCS 200,— + 1 Joystick und 3
Spiele, z.B. Vauguard 70,—
Tel. 07457 / 1276

SUCHE GUNSTIGE ML-PRO-
GRAMME (SPIELE) FUR ATARI
400, 48K, Tel. 0431 / 651222

(Nur Cass.)

VERKAUFE ATARI 400 M. TA-
STATUR + 48K + INTERFACE
+ RECORDER + PROGRAM-
ME AUF ANFRAGE + 6 FER-
TIGEN PROGR.-CASSETTEN
FUR VB 800,— DM

Tel. 02122 / 33 57 44

Verkaufe Atari-Module (Star Rai-

ders, Defender, River Raid) fiir ca.
70,— DM pro Stiick. Niheres un-
ter Tel. 05151/44336 Stefan Riihle

64K-Ram-Board-600XL fiir 220DM
Riiste 400 auf 48K fur 160DM
Profitastatur fiir 400er 134DM
S. Schmeling, H.-Dunant-Allee 32
2300 Kronshagen, 0431 / 542543

Super-Universal-Modem, 300, 1200
Baud, BTX-fahig, Bell 103, V21-23
answ-org., an jeden Atari ohne Zu-
satzhardware, mit Software Super-

billig, Info: 0431 / 542543

Atari 400, 48K, Basic, 810 Disket-

tenstation, 410 Programmrecorder

div. Zubehdr gegen Gebot

Tel. 0211 / 306980

Verk. Atari Cassetten (25) zu Bil-
ligst Preisen / Verkaufe auch Atari
VCS + 1 Cassette nach Wahl (180
DM) Tel. 07121 / 17406

Verkaufe Atari VCS Mit 7 Casset-
ten. Pitfall, Yar’s Revenge, Van-
guard, Asteroids, River Raid.
Atlantis und Combat fiir 600,—
DM Tel. 08638 / 67495 ab 18 Uhr

Verkaufe f. Atari VCS Activ. Spa-
ce Shuttle DM 70,— o. Tausch ge-
gen Decathlon o. Pole Pos.
Verkaufe auflerdem Berzerk fiir
DM 40,— Michael Keil Tel.

02562 / 6737

Atari Space Invaders+ Caverns

of Mars + Lawine + Programmier-
kurs und Damgar Berghoff spricht.
100%ig keine Raubkopie. Original
Atari Programmkassetten insg. 4
Nur 55,50 DM Tel. 0911 / 416119

Verk. Atari 600 XL+ Recorder 9
Monate alt + Programmieren
leicht gemacht + 4 Biicher fiir nur
DM 600,— Tel. 06102 / 53768

MATRIXDRUCKER 1025

4 Wochen alt — neuwertig —
umst. halb. zu verkaufen
PREIS DM 990,— VB

TEL 0681 / 58 20 52

VERKAUFE ROM-MODULE AB
30 DM! Tel. 05223 / 61723
(FUR COMPU.)

ATARI 800XL + DISK 1050 +
DRUCKER-INTERFACE + 100
PRG + ATARI HANDBUCH
ALLES FAST NEU 1550,— DM
VHB TEL 06068 / 1873

UNSENR
ANGEBOT FUR

SIE

Atari Ti IBM
Commodore Sinclair

...iiber 1000
Original-
Programme

Fordern Sie
unseren
informativen
Katalog an!
System angeben!!!

10 (zehn)
Daten-
Cassetten "10

15,-DM

VERKAUFE ATARI 400 + ZU-
BEHOR UND SPIELE TELEFON
07157 / 3196

Atari — Alles fiir — Atari
64K-Ram-Board fiir 600XL 220 DM
Riiste 400 auf 48K fiir 160 DM
Profitastatur fiir 400er 134 DM
Super-Universal-Modem, 300, 1200
Baud, BTX-fihig, Bell 103,V21-23
answ-org., an jeden Atari ohne Zu-
satzhardware, mit Software Super-
billig, Info-Riickporto. Software,
Biicher, Zubehor, Sticks.

S. Schmeling, H.-Dunant-Allee 32
2300 Kronshagen, 0431 / 542543
Atari — Alles fiir Atari — Atari

Texas Instruments

VERKAUFE

TI-99/4A + EXTENDED BASIC +
JOYSTICKS + RECORDERKA-
BEL + HANDBUCHER + SOFT-
WARE — PREIS: 500 DM —
TEL. 06053 / 2606 ab 17 Uhr

Suche giinstigen TI-99/4A +
Periph.-Erweiterungs-System
Tel. 08142 / 60416 (Samstags)

Cassettenrecorderkabel fiir TI
original-TI99/4A nur 25,— DM
ZX81/16K mit allem Zub. neu
195,— Noack, Leostr. 16, 41 Duis-
burg 18, Tel. 02134 / 96687 ab 19
Lihr

SUCHE EXTENDED BASIC MO-
DUL KAl NECKERMANN, 7600
Offenburg Alte Strassburgerstr. 16

Tausche Spiele in TI Ext. Basic
Suche Zubehor J. Heide, Irmgart-
eichener Weg 12, 5902 Netphen 2

Arcade
Professional
Super
Joystick

128,

Wenn Preis,
Qualitat
und

Service
stimmen
sollen!

Olaf Bauer

Nur Kritenbarg 44

2 Hamburg 65
Tel. (040) 606 24 87
Auch nachts

CP/T 11/84



Verkanfe TI-Jossticks 50,—, suche
Hallenfefita® Reich, Gneisenaustr.

76, 3 Hasmower, Tel. 816478
TI9S 24

IVERKALFE!

ASSEME ACKET NEU-
WERTS IS: VB 150 DM
TEL: 25 / 783901

VEREALFE T1-99/4A + XBASIC*
SPESLH SYNT. + TI-JOYSTICKS
REL - KABEL + PARSEC+3
BULCHER = CA. 70 SPIEL-
PROCR. 20 DM. HANS-J. MAI-
RUSENSTR. 50, 420
REAUSEN | TEL. 208728033

ASSEMEL ER-PROGRAMMIE-
B S-T1 %9 DANK KLEINER
SARDW ARESCHALTUNG NUR
MET RONSOLE + EXTENDED
B MOGEICH. HARD- UND
SUFTWARE AB 90,— DM! TEL.

=

SERI-BOX MIT DISK.-
2K, V24, PASCAL,
H-EDIT./-SYNTH., MINI-
M. EPSON FX80 KPL ODER
NE ANGEBOT AN R. UN-
-RSTR. 43E, 7000

~LHE

¥ HIEBE
ART 80

SLCHE PERI-BOX+ DISK.
WTR_ - DISK. LAUFWERK +
Tl 0232 / 34189
¥ 24 REC-Kabel, The Attack,
V2. ! Bruckner, Leichlinger
2 S K 21, Tel. 0221 / 813221

AR
L

e 1198 44 + Joyst. + Cass.
= -~ Buch TI-99/4A Program-
= = P&l Modulator + Netzt. +
—=nctect DM350,—(m.Garan-

| & -

DATAFHLE | /Szarkes Dateien-
Sechen, Sort, Listen und
Saiietes drucken, ausf. Handb.
Nar soce DM Scheck od.
Danziger Platz 2, 6

o Kru-e

ASTROLOGIE-PROGRAMME

FUR ZXS1 18K ODER MIT HO-
ROSSOFZEICHNUNG AB 32K +
HR NF EG.RUCKPORTO
N M B MENSTIN, BLU-
MENSTE. %, 3 HANNOVER [,

ZX381 v. Spectrum: Prame, Infos,
Tips, besondere Amateurfunk-
Riickporto

1, Freiligrath-

CP/T
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Verschiedenes

Verk. CBS-Coleco Vision incl.
Donkey Kong, Donkey Kong jr.
Lady Bug, Zaxxon, Venture fiir
600 DM A. Schrider Berlinerstr.
51, 6612 Schmelz 5 Tel.

06887 / 2624

**DISKETTEN?* beidseitig nutzen,
mit “DISSET* ein Kinderspiel.
Einnialige Anschaffung DM 22,—
Best. (DISSET P44) an B.Willems
Miihligweg 20, 4 Diisseldorf 30,
BRD

Yerk. meistb. 1C’s vers. per NN
Intel D8748, Intel D808G

SGS Z80AS10-2, Toshiba
TMM2016AP-12 Knop, Herststr.
29, 8502 Zirndorf

ACHTUNG: RC-FANS AUFGE-
PASST! Verk. Rennboot MINI
SPEED Kplt. BMW MI, Akku
und und und Liste gegen Riickpor-
to: 80 Pf Sudler, Eichenstr. 10,
8823 Muhr

SUCHE ATARI 810 Diskettenl.
Andreas Mischke, Weckenberstr. 9
5270 Gummersbach 1

C-64 + VC20 Flugtraining. Auch
fiir cbm 2001 bis 8032 lieferbar.
Fir VC20 + 8K (oder mehr) er-
forderlich. Umfangreiche Auswer-
tung Threr Fliige. Erkldarung der
Fluginstrumente. Steuerung mit Ta-
statur oder Joystick.

A) Hubschrauber-Simulator in Ak-
tion. 9 Anzeigen im Cockpit.

3 Flugprogr. zur Wahl. 29 DM
B) Space Shuttle Landung. Echt-
zeitsimulation. 29 DM
C) Boeing-727 Simulator. Dieses
Spitzenprogr. ist z. Anfinger +
Instrumentenflugschulung geeignet.
Mit Anleitung 34 DM
Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 35
DM. Info gegen Riickporto Liefe-
rung auf Kass. oder Disk. Fluging.
F. Jahnke, Am Berge 1 3344 Floi-
he 1, T. 05341 / 91618

Erstelle Individuelle Prg auf C64.
Nur Anwendungssoftware auch fiir
Firmen interessant. Preis nach Ver-
einb. W.H. bei der Schanze 7,
8400 Regensburg

Coleco-Geriit + Cassetten: Miner-
2049er, River Raid, Time Pilot
Donkey Kong Junior, Mouse Trap
Gorf, Pitfall, Looping, Rocky

mit Super-Action-Controller;

Kplt. DM 1000,— Cass. auch ein-
zeln. Tel. 04824 / 2299 ab 18 Uhr

RO KLEINANZEIGEN

Verkaufe Original Frenzy (aus allen
Spielotheken bekannt). VB 1000,—
DM bzw. Héchstangebot. Stefan
Maas, Spichernstr. 29, 4400 MS,
Tel. 0251 / 7801235

Verkaufe solange der Vorrat reicht
jede IMAGIC-Kassette fiir 29,—
DM z.B. fiir Intellivision: Safe-
cracker, Dragonfire, White Water,
Dracula, Ice Trek, Nova Blast usw.
Zu bestellen beim SPIELEZIRKEL
Belfortstr. 5, 8000 Miinchen 80.

Verkaufe: Coleco Konsole 100,—
+ 13 Cass. Je 50,—:Mr. Do, Time
Pilot, Lady Bug, Venture, D.Kong,
D. Kong Jr., Mouse Trap, Cosmic
Avenger, Space Fury, Space Panic,
Omega Race, Carnival-Zaxxon
90,— u. Turbo m.K. 120,— Ralph
Handmann 0228 / 357269 ab 14.30
Uhr.

CBS: Verk. CBS-Colecovision+11
Superspielcassetten (Popeye, Frog-
ger ..) + Rocky mit Act.Contr. +
Turbo mit Cockpit. Alles zusa.
Neuwertig + Orig. Verpackung
999,— Auch einzeln. Tel.

09257 / 425

Verkaufe fiir Coleco: Quest fiir Ti-
res 95,— DM, Popeye 90,— DM
Q*Bert 90.—, Ladybug 80,—DM,
Smurf 80,—, Donkeykong 40,—
DM: Tel. 0911 / 505060

Verkaufe Casselten: Fir CBS-
Coleco Vision: Smurf DM 70,—
Venture DM 60,—. Fiir Atari
VCS: Amidar DM 30,—, Super-
man DM 20,— Night Driver DM
20,—. Kaufe od. tausche auch Cas-
setten fiir CBS. W. Balcasak, Fal-
kenried 91, 2000 Hamburg 20, Tel.
040 / 484498

B&B COMPUTERWARE hat’s!

PENGO (Atari) DM 75—
STARGATE (Atari) DM 75—
THE HEIST (CBS) DM 129,—
FRENZY (CBS) DM 89—
BURGERTIME (CBS) DM 75—
GYRUSS (Atari) DM 69—

DUPLICATOR (+2x4k)DM 189,—
COLECO inkl. Mousetrap DM
249, — MATTEL-Konsole + Kass.
DM 149,— Extraliste fiir ATARI
800/800XL Fordern Sie unsere Li-
sten an: D. Beyelstein, Elsasser
Platz 4, 6200 Wiesbaden o. telefo-
nisch: tiber G. Best, Tel.

069 / 858681

Suche Commodore 64 Programme
A. Hosang, 3363 Gittelde, Win-
kelstr. 11

SPIELE

AZTEC CHALLENGE

Cé4 Cas. 29—
Disk  39,—

Atari Comp. Cas. 29,-
Disk  39,—

ARCADE MACHINE

Atari Comp. Disk 159,—

Apple Disk 159,—

BEACH - HEAD
Cé64

Cas.

69,—
Disk

89, —
BRUCE LEE
Atari Comp.
CHOPLIFTER
VC20

DALLAS QUEST
Cé4

Disk 99—

Mod. 69,

Disk  69,—

Atari Comp. Disk  49,—
UHERO. . ==
Cé4 Disk 79—
Cas. 49,—
HES GAMES
Cé4 Disk  109,—
MASTERS OF TIME
Cé4 Disk  79,—
Atari Disk 79—
MASK OF THE SUN
Cé4 Disk  109,—
Atari Comp. Disk 109,—
Apple Disk  109,-
PITFALL 1l
Atari Comp. Cas.  49,—
Cé4 Cas. 49—
Disk  79,—
RIVER RAID
Cé4 Disk  89,—
Cas. 69,—
SEVEN CITIES OF GOLD
Atari Comp. Disk  99,—
Cé4 Disk  99,—
QUEST FOR TIRES
Cé4 Mod. 139,—
Disk 129,—
Atari Comp Mod. 129,—
Disk 129,—
Apple Disk 129,—
ANWENDUNGEN

BANK STREET WRITER (dt,

Cé64 Disk 249,
Atari Disk  249,-
Apple Disk 249,—

STRUCTURED BASIC
Cé4 Disk

BASIC COMPILER
Atari Comp. Disk

LAGERVERWALTUNG (dt.
Apple Disk 999,—

Versandkostenfrei bei Vorkasse
oder Bestellwert Uber DM 160,—.
Bei Nachnahme + 4,90. Katalog
mit Spiel- und Arbeitssoftware
gleich anfordern:

179, —

249,

TELEDIENST, Mainzer-Tor-Anla-
ge 45, 6360 Friedberg,
Tel. 06031/91650, Btx. 213213
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COMAL

Eine Sprache, die die Vorteile von BASIC,
LOGO und Pascal auf sich vereint, ist Co-
mal. CP/T stellt sie nicht nur vor, wir brin-
gen sie Thnen!

Pressure Cooker

Allen Unkenrufen zum Trotz: Videospiel-
software, die’s gibt, wird auch vorgestellt. So
dieses neue Programm fiir das Atari VCS.
Fiir McDonalds- und BurgerKing-Hasser!
Kennen Sie Kino?

Hatten wir mit PIXIT (verdffentlicht vom
Newcomer Baudville) bereits das perfekte
Grafikprogramm: Hier ist das perfekte Ani-
mationsprogramm, betitelt TAKE 1. Was
man wie damit machen kann, welche Folgen

= = -

T L0 P s

98

es fiir den Software-Markt hat, sagen wir Th-
nen in der neuen CP/T-Ausgabe.
Blazing Paddles

Im Augenblick leider nur fiir Apple-User
erhédltlich ist dieses Spitzen-Grafikpro-
gramm. Kompatibel mit TAKE 1. Woraus
zu schlieflen wire: Perfekter geht’s nimmer.
Im Dezember-Heft.
Adventure selbstgemacht

Unsere Programm-Spezialisten haben sich
die Kopfe zerbrochen, um Thnen einen Aben-
teuer-Baukasten zu liefern, der’s in sich hat.
Das Super-Adventure-Programm fiir kreati-
ve User, wie Sie es sind.
Akustikkoppler

Was halten Sie von einem Akustikkoppler
inklusive Software zum Preis von ..? Frage-
zeichen, ja! Garantiert: Wenn Sie sehen, was
wir vorbereitet haben, flippen Sie total aus.
So wie wir!
Hardwaretest: CPC 464 Der Schneider-
Computer stellt
in Sachen Preis/
Leistungsverhiilt-
nis alles in den
Schatten. Sagt
die Werbung.
Und was meinen
wir? Ausfiihrlich
in den neuen
Ausgabe.

Inserenten-

L] -

verzeichnis

Ariola, Miinchen 7,43,4.U8
Arxon, Rodgau )
atronic, Hamburg 79
BASF, Ludwigshafen 2.US
Bauer, Hamburg 96
Beau Jolly, London 66,67
Begerow, Rohr 45
Computer Plus Soft, Dinslaken i
Compy Shop, Landsbach 42
Data Becker, Dusseldorf 17,21,25
ESH, Hirtscheid 47
Glitsch, Leonberg 83
Haase, Essen 40
harman, Heilbronn 71
Interface Age, Miinchen 41
Joysoft, Diisseldorf 41
Kingsoft, Roetgen 39
Luther Verlag, Sprendlingen 78
MST, Tangstedt 96
MUKRA, Berlin 45
Newman, Hamburg 35
PCS, Stuttgart 86
Portpress, Hamburg 57
Radix, Hamburg 75
Rushware, Kaarst 99
Strenger, Heiligenhaus 83
Teledienst, Friedberg 97
tewi-Verlag, Miinchen 49
Triebner, Griesheim 11
Videocrazy, Bad Sickingen 63
VideoMagic, Miinchen 10
VIDIS, Lingen 53
wersi-electronic, Halsenbach 77
Bezugsquellen

Midi-Interface (C64): Commodore Handler.
Seikosha GP-550 AT (Atari): Microscan,

Postfach 601705, 2000 Hamburg 60,
Akustikkoppler AK 300, Teleterm (C64): Software
Express, Hugo-Viehoff-Stralle 84, 4000 Diisseldorf 30
Doppelfloppy, Controler (Spectrum): Profisoft,
Sutthauser Str. 50, 4500 Osnabriick

MBX-Joystick (TI): Radix, Bornstrale 4,

2000 Hamburg 13

Papier-Tiger: Redmann. Mainstralle 7d,

6073 Egelsbach

3-D-World, Graphic Master (TI): Hega Sofi,

K. Herdin, Postfach 1107, 8044 Lohhof
Hardeopyroutine (TI): Computer-Hiisli,

Postfach 860808, 8000 Minchen 86

Spielsoftware ist in der Regel iiber den Einzelhéindler
um die Ecke zu bezichen. Falls es Schwierigkeiten
gibt, hier die Importeure:

War of the worlds: Computer Plus Software,
Bahnstr. 22—26, 4220 Dinslaken

Electronic Arts, Forbidden Forest, Caverns of Kafka:
Ariolasoft, Steinhauser Str. 3, 8000 Minchen 80
Everest Ascent: Microhindler, Robert-Koch-Str. 1,
4050 Monchengladbach 1

Aquatron, Juno First, Lunar Leeper: Teldec,
Heuliweg 25, 2000 Hamburg 20

Terry Turtle, Sewermania: Radix, Bornsir. 4,

2000 Hamburg 13
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NATO COMMANDER
MicroProse
Atari/64

F-15 STRIKE EAGLE
MicroProse
Atari/64/Spectrum

SOLO FLIGHT
MicroProse
Atari/64/Spectrum

SPITFIRE ACE
MicroProse
Atari/64

FLAK
Funsoft
Atari/64

SNOKIE
Funsoft
Atari/64

STRIP POKE
Artworx
64/Spectrum/BBC

) 1§l
FORT APOCALYPSE

Synsoft
Atari/64/Spectrum

BLUE MAX
Synsoft
Atari/64/Spectrum

Synsoft
Atari/64/Spectrum

¥

~ SENTINEL
Synsoft
64

DRELBS
Synsoft
Atari/64

RUSHWARE ist stolz, Ihnen 24 U.S. Gold Software-Titel présentieren zu

kbnnen - die beste und aktuellste amerikanische Software.

ROLD

RUSHWARE GMBH
Mystic

BEACH-HEAD

Software von RUSHWARE finden Sie in den fiihrenden Computershops
und Computerabteilungen der Kaufhauser.

RUSH!

An der Glimpgesbriicke 24, 4044 Kaarst 2, Tel.: 02101/684 99 + 68561
Telex: 17/2101 325 rush, Teletex: 2101325 rush

Mansion ¢
. LLL
a
11k
. SR
¥ o
t ,“1 1} !
aiadinn
MYSTIC MANSION BRUCE LEE O'RILEY'S MINE
J.V. Software Access Datasoft Datasoft Datasoft
64 Atari/64/Spactrum Atari/64 Atari/64/Spectrum Atari/64
TEXTPRO

| Word Processor |
el

TEXTPRO
0.8, Gold
64

DATAPRO
.S, Gold
64

SLINKY
Cosmi
Atari/64

CAVERNS OF KHAFKA
osmi
Atari/64

AZTEC CHALLENGE
Cosmi
Atari/64

FORBIDDEN FOREST
Cosmi
Atari/64
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