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EDITORIAL

Einen neuen Besucher- und Ausstellerrekord konnten die Veranstalter
der Sommer CES in Chicago registrieren. Was aber geboten wurde,
war sehr durchschnittlich, war nicht umwerfend: Da prasentierten
Software-Anbieter das zehnte oder zwanzigste Grafik-Programm fur
das System XY, da stellte Coleco seinen ,ADAM 84" skeptisch grinsen-
den Wiederverkaufern vor, da blieben, um es kurz zumachen, dienoch
in Las Vegas angekiindigten Sensationen aus, sieht man von wenigen
Ausnahmen ab.

Ataris Mindlink” sorgte fiir Schlagzeilen in der US-Presse. Dieses
neuartige Steuersystem (es wird in Deutschland tibrigens nicht vertrie-
ben werden, da keine PAL-Version produziert wird) macht Joystick-
bzw. Paddle-Steuerung bei Video- und Computerspielen entbehrlich.
Die elektronischen Objekte werden durch Umsetzung der Gesichts-
muskelbewegungen in elekirische Impulse gesteuert. Haken an der
Geschichte: Lediglich eine neue Version von ,Superbreakout” ist mit
,Mindlink” steuerbar. '

Ein Kniiller — trotz mancher Kritik — verspricht das neue Atari Super-
game System 7800 zu werden, das wirin dieser Ausgabe vorstellen. Der
heife’, vor allem preisgiinstige Drucker/Plotter ,Okimate 10" von
Okidata (empfohlener Verkaufspreis ca. 600 Mark!) zog eine Reihe von
Interessenten an.

Was sonst noch wichtig und erwéhnenswert war, finden Siein verschie-

\ denen Beitrdgen dieser TELEMATCH Computer Software Magazin-

THTEE R e VEERARARARY

Ausgabe. So unter anderem auch die wirklich interessanten, neuen
Grafikprogramme.
Mitder Aussage ,Rekord' titelte auch die Kélner Messegesellschatt ihre
Pressemeldung tiber den Ausgang der ,Intemationalen Computer
Show". Da die letztighrige Messe aber unter ganz anderen Vorzeichen,
namlich als ,US-Computer Show”" veranstaltet worden war und allen-
falls Pilotfunktion hatte, ist ein solcher Vergleich eigentlich unzulassig.
Wirkliche ,Neuheiten” gab es in Kéln nicht zu sehen, lassen wir einmal
den ,Commodore Plus 4" beiseite und den ,Entertainer” von Hegener
und Glaser.
Eine wichtige Information sei ausnahmsweise an dieser Stelle gebracht:
Colecos ADAM wird laut Auskunft des Produkimanagements von
Arxon erstzum Jahresanfang 1985 in Deutschlandlieferbarsein! Sicher
ein herber Schlag fiir die vielen Coleco-Freunde, die nun schon fast ein
halbes Jahr auf das Erweiterungsmodul 3 warten. Mehr dartiber unter
,News".
Den SpaB am Computer wird sich dennoch wohl niemand nehmen
lassen, denn an relativ oder wirklich ,neuen’ Programmen ist, die
folgenden Seiten beweisen es, kein Mangel. Bei aller Freude am
elekironischen Spielvergniigen — nutzen Siedieschénen Sommerson-
nentage! Gute Erholung und Entspannung wiinscht [hnen

Thre TELEMATCH Redaktion
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Warum dieser Rechner
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denn Elke Leibinger kam

zu dem Ergebnis . ..
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diesem System
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Dieses Beispiel sollte
bei anderen Fernseh-
sendern schleunigst
Schule machen, denn
auf diese Art und
Weise kommt so rechte
Computerfreude auf.
Wo? Na, im

WDR
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Die Verstandigungs-
schwierigkeiten der
Rechner unfereinander
sind bekannt, von wegen
der unferschiedlichen
BASIC-Dialekte. Um
Programme trotzdem universell
einsefzen zu kénnen,
haben sich ein paar
findige Hollander etwas
einfallen lassen, Und
Heike Fillinger erlautert
Ihnen, wie man damit
arbeitet
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Losung von

The Blade

of Blackpool
Programme auf Cartridges,
Disketten und Cassetten,

fiir Sie erprobt und
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Neuves Logo
Als erstes méchteich sagen, daf3
ich Thr Heft ganz besonders gut
finde! TM ist gut aufgeteilt, es ist
sehr interessant, beinhaltet viele
Bilder und Folos; also alles in
allern, das Heft ist gut. Doch eins
argert mich ein wenig: Siehaben
den Titel Thres letzen Heftes in
,TELEMATCH Computer’ geén-
dert, doch trotz des neuen Titels
bringen Sie nicht mehr tber
Computer. AuBerdem sollten Sie
mal, fiir Computer-Einsteiger, ei-
nen Vergleichstest aller bekann-
ten Heimcomputer bringen.
Gary Iden, 2095 Marschacht 1

Schénen Dank fir die Kompli-
mente! Nun zum Kritikpunkt: Wir
haben nicht vor, uns in die end-
los lange Reihe der Hardware-
Zeitschriffen einzureihen daozu
gibt es einfach schon zu viele
deren Inhalt gréBtenteils recht
austauschbar ist Deshalb auch
die Titelinderung und zwar nicht
in , TELEMATCH-Computer” wie
Sie schreiben, sondern ,TELE-

MATCH Computer Sofftware Ma-
gazin”. Software, darauf liegt die

Betonung. Was nicht heilen soll,
dal wir ab jetzt die tiblichen
Hardware-Besprechungen unter
den Tisch fallen lassen. In dieser
Ausgabe werden z.B. der Acorn
B ORIC Atmos und Dragon vor-
gestellf wobei wir bewult auf
einen Vergleichstest der einzel-
nen Systeme verzichtet haben.
Denn vergleichen lassen sich
letztendlich nur die technischen
Daten. Wichtig ist vielmehr, was
man mit dem Computer anfan-
gen méchte und da gibt vollig
unterschiedliche Vorstellungen.
Deshalb sind Kriterien wie An-
wenderfreundlichkeit und Soft-
wareangebot viel wichtiger. TM

Keine Antwort!

Ich besitze seit einiger Zeit das
Intellivision-System, sowie zahl-
reiche Spiele. Wie ich in TM
4/84 gelesen habe, macht Mat-
tel Schluf. Mir ist aber bekannt,
daf} aus dem Intellivoice Pro-
gramm vier Cassetten auf dem
deutschen Markt zu haben sind.
Da ich diese Spiele kaufen moch-
te, schrieb ich direkt an Mattel
Intellivision Hamburg. Trotz der
Bitte, meine Frage zu beantwor-
ten, warte ich seit vier Wochen
vergeblich auf Antwort Nun

mochte ich Sie bitten, mirzu ant-
worten und mich nicht so han-
genzulassen, wie die Herren von
Mattel.

PS: Euer Heft ist klasse!

Frank Kluger, 7500 Karlsruhe

Antworten von Mattel Hamburg
kann es nicht mehr geben. Das
Biiro ist bereits seit Ende Marz
geschiossen. Bleiben also folgen-
de drei Méglichkeiten: Entweder
abwarten, bis feststeht wer kiinf-
tig- Intellivision in Deutschland
vertreibt(eine Enfscheidung steht
immer noch aus) es in einschla-
gigen Fachgeschdften versu-
chen oder sich an einen Spezial-
versender wenden. ™

Rekorde, Rekorde

Da Sie sich in einer Threr TM-
Ausgaben tiber fehlende Rekor-
de-Zuschriften beklagt haben,
tibersende ich Thnen das Folo
meines Rekordes im Spiel , Night
Stalker” (Mattel), den ich am 5.
Februar ‘84 aufgestellt habe. Die
von mir ermeichten hoheren
Punktzahlen konnte ich leider
nicht fotografieren, weil das Zahl-
werk nach 999900 wieder aut
Null schaltet.

Wahrend des Spielverlaufes ha-
be ich 40 Manner verloren, der
unsichtbare Roboter wurde circa
220 Mal zerstort. Nach zweiein-
halb Stunden standen mir kurz
vor Spielende 20 zusatzliche
Ménner zur Verfiigung.

Velten Schonert,

3204 Nordstemmen 4

Computer defekt?

Ich habe ein Problem mit mei-
nem Atari 600XL und zwar beim
Laden von Programmen auf Kas-
sette. Ist der Recorder eine Vier-
telstunde in Betrieb, blockiert er
und ladt nicht mehr weiter. Ge-
nauso ist es beim Spielen von
Steckmodulen. Nach einer hal-
ben Stunde Spielzeit produzert
der Computer Fehlhilder auf dem
Bildschirm. Liegt das an einem
Platinenfehler?

Frank Miuiller, 5560 Wittlich

Leider kénnen wir keine Fern-
diagnosen stellen. Am sinnvoll-
sten istes sichan einen Verirags-
héndler oder direkt an Atari
Hamburg zu wenden. ™

Wer kann helfen?

Seit langerer Zeit spiele ich auf
meinem Atari Computer das
neue Abenteuerspiel ,The Dark
Crystal’. Die anfanglichen Erfol-
ge lieBen schnell nach und nun
hange ich seit Tagen an ein und
derselben Stelle fest. Das ist um
soschlimmer, daichetwaerstdie
Halfte des Spieles gesehen habe.
Alle, die mir helfen sind vollig
ratlos und mir fallt absolut nichts
mehr ein. Thr seid jetzt meine
letzte Hoffnung, denn vielleicht
kennt [hr jemanden, der mir ein
paar Tips geben kann!

Jurgen Modlich, 8110 Murnau

Also, Aufruf an diejenigen, die
bei , The Dark Crysial” weiterge-
kommen sind: Schickt uns die
Lésung, damit Jiingen Modlich
und alle die sich mit ihm den
Kopf zerbrechen, wieder ruhig
schlafen kénnen. ™

der Diskussion, Platz far

Des Rétsels Lésuna

Im TM 5/6 unter der Rubrik TE-
LEMATCH Test Miner 204 Ser
fiir Coleco schrieben Sie, dal} es
méglich ist, miteinerbestimmten
Ziffern- und Symboliclge jeden
derelf Screensanzuwahlen. Soll-
te Thnen diese Reihenlolge be-
kannt sein, so bitte ich Sie, mir
diese mitzuteilen.

Heinz Bloemen,

4000 Dusseldorf 31

Nachdem die letzte Ausgabe
draufien war, liefen bei uns die
Telefone heiff. Und alles wegen
dieser ominésen Symbolfolge!
Mit diesem Ansturm hatten wir
nicht gerechnet Problem dabei
war, dafl uns das begehrte
Schliisselwort nicht bekannt
war, aber mitdieser Begriindung
wollten sich einige Anrufer kei-
neswegs zufriedengeben und
unterstellten uns mutwillige Ver-
schleierung des Geheimnisses.
Wehlen Sie die folgende Telefon-
nummer und verlangen Sie dann
nach Herrn Seitz, Stichwort TE-
LEMATCH Miner 204%r. Okay?
Hier die Rufnummer. 06106/
7841. M
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Oase in der BTX-Wuste
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Kennen Sie Scheich Ali Ben Betix? Nein?
Das sollten Sie aber schleunigst &ndern. Be-
sagter Scheich spielt spielt namlich die
Hauptrolle in einerm BTX-Spiel, dasanlaflich
der Einfithrung der neuen BTX-Zenirale ent-
wickelt wurde.

Zum Inhalt des Spiels sei folgendes gesagt:
Scheich Ali Ben Betix ist immer auf dem
Laufenden und so entstehtauch der Wunsch,
BTX in seiner kleinen Qase einzufithren.
Gesagt, getan — wo aber, so liberlegt er,
kann man BTX-Gerate erstehen. Kurzum,
Ali Ben Betix setzt eine hohe Belohnung aus
fiir denjenigen, der ihm als erster das er-
sehnte Gerat beschafft. Doch der Weg zur
Qase ist reichlich mit Schwierigkeiten ge-
spickt. Flugzeugentfithrung, Salzseen, flie-
gende Teppiche und ungastliche Nomaden
sind nureinige der Probleme, die zu bewalti-
gen sind. Am Ziel der Hindernistour winkt
jedoch eine Uberraschung...

Bildschirmtext, ein relativ junges und des-
halb noch kein perfektes Medium, koénnte
man zum jelzigen Zeitpunkt als ,Informa-
tionswiiste” bezeichnen. Trotzdem wird jeder,
der sich mit BTX beschaftigt, feststellen, daf3
die Méglichkeiten, die BTX bietet, beiweitem
nicht genufzt werden. Wéhrend des Stu-
diums der ,Wisten’, stieBen die Forscher

¥ eines Tages auf Scheich Ali Ben Betix. Er

erzahlte die abenteuerliche Geschichte von
der BTX-Einfihrung in seiner Oase, und
diese wurde in ein BTX-Prograrnm umge-
setzt. Verbindung mit dem Scheich kénnen
Sie aufnehmen tiber die Seite *240240.

Jetzt kommt Farbe
auf die Floppy!

Haben Sie die einténigen schwarzen Disket-
ten satt? VideoMagic, der Software-Super
markt in Minchen schafft Abhilfe! Ganz
nach Wunsch und Geschmack kénnen Sie
jetzt zum Beispiel rosarot-gepunkiete oder
griin-gestreifte Disketten bestellen. Waseher
nach einem Gag klingt, hat naturlich auch
einen ,sericsen’ Hintergrund. So etwa fiir
Firmen, die die Maglichkeithaben, Datentra-
ger mit threm eigenen Logo zu versehen.
Oderaber als Archivierunghilfe, wo sich auf
einen Blick erkennen laB1, obessich umeine
tote’ Spieldiskette, eine ,gelbe” Utilitiedis-
kette oder um eine ,griine’ Arbeitsdiskette
handelt

VCS-Bundesliga

Armin Stirmer, zweifelsfrei reger Leiter der
VCS-Bundesliga’, kritisierte mehrfach, daf
auf die Akfivitaten des Verbandes, dem im-
merhin tiber 2.000 (!) Spieler angehoren, in
TELEMATCH nicht berichtet wird.

Schatfen wir hiermit Abhilfe: Seit iiber zwei

Jahren sind VCS (also Atari)-Spieler in der

entsprechenden Bundeslige aktiv, fragen
Wettbewerbe aus, kontrollieren Ergebnisse
gegenseitig und tauschen Tips und Tricks.

Motor und Seele dieses Verbandes ist der

unermudliche Armin Stiirmer, der, dies sei

nicht verschwiegen, uns zum Vorwurf mach-

te, dal wir das PAC-MAN-Ergebnis des
Deutschen Meisters 1983 belachelt hatten.

Stiirmer weist darauthin, daB die Rekord-Lei-
stung von 28.207 Punkien schlieBlich in nur
30 Minuten erreicht worden sei. Um gleich
MiBverstandnisse auszuraumen: Uns war
die Zeit, in der dieser Rekord erstellt wurde,
nicht bekannt. Deshalb hiermit ganz offiziell
die Bitte um Entschuldigung. Weiterhin
mochten wir daraul hinweisen, dafi Atari-
VCS-Spieler sich mit der , VCS-Bundesliga”
unter folgender Adresse in Verbindung set-
zen konnen: Armin Stiirmer, Blucherstr. 17,
6200 Wiesbaden.

AbschlieBende folgende Bitte an alle TELE-
MATCH-Leser — und natiirlich besonders
an die aktiven Mitgliederder ,VCS-Bundes-
liga": Her mit den Rekorden, die bei den
verschiedenen Casseften erzielt wurden.
Andere TELEMATCH |eser freuen sich,
wenn sie ihre Leishungen vergleichen kon-
nen.

Rekorde gesucht!

Wir sind ein begeistertes Computer-Spieler-
Trio und interessieren uns fir Punktere-
korde. Wir wollen unsere Leistungen mit
denen anderer vergleichen und auch Thnen
die Maglichkeitzum Vergleich geben. Unser
Plan ist es, eine vormn Computer angefertigte
Rekordliste anzulegen, fiir die natiirlichmas-
senhaft Bestleistungen benstigt werden. Des-
halb bitten wir alle Videospieler um Zusen-
dung ihrer personlichen Rekorde. Wer zu-
dem noch drei Mark (bitte keine Briefmar-
ken) beilegt, bekommt die jeweils akiuelle
Rekordliste zugeschickt. Dabei wollen wir
uns nicht das Geld fiir neue Spiele verdie-
nen, sondern moéchten nur die Unkosten fur
Fotokopien decken.

Denken Sie bitte daran: Je mehr Rekorde, fur
welches System auch immer, Sie einsenden
— Bildschirmioto ist nicht notwendig —
desto spannender wird die ganze Angele-
genheit. Inferessenten kénnen sich an fol-
gende Adresse wenden: Siegfried Lenz,
Briinnerstr, 311, 1210 Wien, Osterreich.

Acorn Electron

Am 28, Juni ‘84 pasentierte Acorn den jiung-
sten SproB seiner erfolgreichen englischen
Computerfamilie. Getauft wurde der klei-
nere Bruder des BBC/Acom B auf den
Namen ,Electron”. Dazu einige technische
Daten: 32 K RAM, 32 K ROM, 6502 A
Mikroprozessor, hochste Grafikauflésung




640 x 256 Pixels, 80 Zeichen-Darstellung,
sieben Modi und sechzehn Farben. Drucker,
Diskettenstation und Joysticks sind iiber se-
parate Interface Box anzuschlieBen. Der
,Electron” ist mit der Software des Acorn B
kompatibel und wird laut Firmenauskunft
voraussichtlich im Okiober im Handel sein.
Der empiohlene Verkaufspreis des Grund-
gerates betragt 798 Mark. Einen ausfuhrli-
chen Test des Acom Electron werden wirin
dernachsten TELEMATCH-Ausgabe ver-
oftentlichen.

Unser , Competition-Pro’-Joystick:
Spitze fir Dynamics Spiele-Software!

Nattrlich, mit dem ,,Compe-
tition-Pro‘““Joystick von
Dynamics macht Dynamics
Spiele-Software noch mehr
SpaB! Erst dann geht’s so rich-
tig los. ,Neptune’s Daughter
— zum Beispiel — wartet in der
Tiefe desOzeans aufihren Ret-
ter; unter den Sternen ist die
Holle los in ,,Centropods®;
~,Bongo“ und ,,Ca-
vilon“fordern das
ganze Geschick
eines jeden Spiele-
Fans.Kurz: da gibt’s
Action und brillante
Grafik. Wer die
aufregende
Spiele-

Echt
spielhallen-maBig:
,Competition-Pro*“-Joystick.
Nattrlich von Dynamics.

Software von Dynamics hat?
Die Fachgeschafte, die Kauf-
hauser!

Da kann man sich auch gleich
die Dynamics Archiv-Program-
me zeigen lassen. Anwender-
freundliche Software — komfor-
tabel und menue-gesteuert
Uber den Bildschirm. Weil es
nicht nur Computer-Freaks
gibt. ,,Adressen-Archiv’
Video-¢ ,Blicher und
+Schallplatten-Archiv“ halten
Ordnung, einfach und flink.
Der ,Vokabel-Trainer” macht
Lernen zum

Vergniigen. Wer also auf sei-
nem Commodore C 64, dem
T199/4A oder den Atari 400/
800- und XL-Modellen nicht
lange programmieren will oder
null Bock auf Listings hat,
fragt nach den Dynamics
Archiv-Programmen.

Also: auf ins Fachgeschéft,
hin zum Kaufhaus. Weil
Dynamics Software einfach
komfortabel ist!

D 5°

COMPUTER-SOFTWARE UND
COMPUTER-ZUBEHOR.

FUR ATARI 400/800 UND
600 XL/800 XL,
TEXAS INSTRUMENTS TI 9974A
UND COMMODORE Cé64.

Dynamics Marketing GmbH,
GroBe BackerstraBe 11,
2000 Hamburg 1.



Die beliebtesten Video

Top 20 Computer-Spiele

N r Spiel stelle Unser Mitmach-Aufruf im letzten TELEMATCH |

R o = hatte positive Folgen: Gleich 3.000 Einsendungen
A : i ol e S konnten wir — trotz Ferien-und Urlaubszeit —
2 (lJ Pole POBltan Atari/C 64 i registrieren. Herzlichen Dank allen Einsendem.

( 3 = B P e Auch diesmal heifit es wieder ,Mitmachen und
gewinnen’. Unter allen, die thre Stimme abgeben,
verlosen wir zehn Videoplexer der Firma
Dynamics, zehn VideospielCassetten sowie zehn
Computer Programme. Probleme gibt es, was die
Aussendung der Preise anbelangt, leider noch

[ 4(10) MmerZO49er Atari/Apple

Mari/C64

B {5) Zmon

10(11) mv Rai |

12(2:0) Blade Of Blackpool Apple 1L/Ater
14(15) Blue Max T

16 (-—} Buck Rogers Atan

Top 10 TV Automaten
Nr. Spiel _ Herser

| 18 (—)

Solo Flght

20 {—)BruceLee B BRaicedl , H ympic Konami
2 (8) Dragonsl'..m: Cinematronic/

Top 20 VideoComputer Spiele Starcom
N r. Spiel Sys

2 (1) Decathlon - Atari VCs ' C!ivision !
1 ' e P —— T 6 (2, Pole Pos:l:on Namco/Atan
8 (9) GystalCastles

10 (_) BiticnBall Ba]ly

4( 10) Mmer 20499: Atari VCS/ Tigervision/
ColecoVrmon Coleoo

B (6) Zaxxon leoonon Co}eco T.p 10 Vi Id “‘Minispi ele ;
Nr. _Spie

10 (7} Snoopy spaelt Teruus Nintendo

18 (-—) Super Cohra Alari VCS

20( 1 l) Fafhom




immer. Wir warten noch auf einige Preise, um
versenden zu kénnen. Deshalb nochmals unser
Hinweis: Auch wenn es dauert, alle Gewinner
erhalten die ausgesetzten Preiselll

Die vorgesehene Hitparaden-Erweiterung,
angekiindigt in der letzten Ausgabe, war diesmal
trotz der starken Beteiligung nicht durchfiihrbar.
Grund: Die Uberschneidungen zwischen den
Plazierungen in den ,Computer Top 20" und
denen der,System Top 20" sind zu groB.
Ansonsten, danke fiirs Mitmachen und viel Erfolg
bei der néchsten Auslosung. Senden Sie [hre
Favoriten auf einer ausreichend frankierten
Postkarte (60 Pfennige) an uns. Einsendeschlul ist
der 20. August 1984 (Datum des Poststempels).

Deutsche Programme

die Nr. 1

in England!

Nachdem Nena es geschafft hat, den 1.
Platz der englischen Musik-Hitparade
zu erobern, Tiegen nun auch bei der

Computer-Software zwei deutsche Program-
me an der Spitze der englischen Charts.

In den obigen Hitparaden vom 21.4., 24.4. und

19.5. waren unsere Programme “SPACE PILOT*

e
"::m ";‘_:-';.: g und “BONGO”, die in England von der Firma
= Anirog vertrieben wird, die meistverkauften
St ] i Programme far den Commodore 64 bzw. VC-
L 20 in England. _
e Dieser bislang einmalige Erfolg beweist, daB

auch im Ausland die hohe Qualitit der deut-
schen Software anerkannt wird.

Die Renner fiir |

Die brandneue,
schung aus

Actionspiel. Entdecken Sie das
Geheimnis des Hauses Usher.

= 39.-

Mi- i
ture  und

In immer neuen Wellen stiirzen
sich Galagas auf Sie, die Sie ent-
fithren oder vernichten wollen.
15, TA

SOFTWARE
GERMANY

hren COMMODORE 64:

SPITZEN-
MADE IN

. Begleiten Sie Bol
maus, auf der Su

bgra “*mme gesucht! Hindleranfragen erwiinscht!

HARDWARE
FORTH-Steckmodul VC

JOYSTICK Quickshot il m. Dauerfeuer 39.

VC-20 32 K-RAM-Modul schaltbar .........

6 K-RAM-Modul (auf 32 K-RAM erweiterb:

Zusétzlicher Steckplatz beim 16 K/32 K-Modul ..

C-64 Koala-Pad GRAFIK-TABLETT mit Diskette,
be + + e

w

, die Super-
nach 5:;

Diamanten der Prinzessin

6 Bilder, JS

39.-

| Atemberaubender Flugzeug-
kampf in 5 Zeitphasen; 60 K.
Die Nr. 1in England! IS, TA

. +KINGSOFT

i s w»Play itagain«
R e
e + 5106
258.- Telefon 024088319




Der Verkauf von Atari an Jack Tramiel (
Grunder und bis zum 13, Januar des Jahres
Commodore-Chef) sorgte fiir Wirbel und
eine Reihe von Falschmeldungen. 1. Nattir-
lich hat nicht Commodore die Warner-Toch-
ter gekauft 2. Die Produktion der Homecom-
puter und Videospiele geht weiter. 3. Neue,
interessante Produkte sind bereits angekiin-
digt. * Colecos ADAM wird nicht vor An-
fang 1985 in Deutschland erhalflich sein!
Vorgesehen ist zudem, das urspriinglich als
kompletten ,Familiencomputer” angekiin-
digte Erweiterungsmodul 3 nunmehr ein-
zeln zu verkaufen. Dasbedeutet Grund-Er-
weiterungsmodul, Drucker etc. werden se-
parat angeboten. Was das fiir den Endver-
braucher preislich bedeutet kann man sich
leicht ausrechnen ... * Erster Eindruck derin
Kéln im Rahmen der Internationalen Com-
puter Show vorgestellten Programme von
Ravensburger ( Slogan, — weil Denken ins
Spiel kommt): Traurig, aber wahr. Testfolgtin
Balde. * Die Teldec (Spiel- und Freizeit Ser-
vice) sicherte sich auf der CES Chicago die
Vertriebsrechte an OFirst Star-Software.
Welche Titelim Startprogramm sein werden,
stand bei Redaktionsschluf noch nicht fest. *
B.C’s Quest for Tires von Datasoft wird
wegen des enormen Erfolges hitben wie
driiben fortgesetzt. Der 2. Teil des Super-Co-
mic-Programms soll im Herbst lieferbar sein.
" Atari hateinen Vertrag mitder Lucas-Film
(Star Wars mit allen Folgen) abgeschlossen.
Ziel dieser Kooperation: Qualitativ hochwer-
tige, neuartige Video- und Computerspiele
zu entwickeln. Die ersten Ergebnisse, gezeigt
in Chicago, waren beeindruckend. Titel:
Rescue on Fractalus und Ballblazer. Weite-
res hitverdachtiges Programm (in Zaxxon-
Manier): Desert Falcon. * Hoffen wir, daf}
dieser Traum von Druckerauch in Deutsch-
land Wirklichkeit wird! Okimate 10, produ-
ziert und vertrieben von Okidata, ist fiir um-
gerechnet rund 600 Mark in den USA zu
haben. Mitdem Spezialfarbband lassen sich
bis zu 15 Farben durch Uberdrucken erzeu-
gen. Wichtig: Jede Art Papier kann be-
druckt werden. * Interface Age prasentierte
ein interessantes Musikprogramm fiir den
C 64. Den Musik Synthesizer erhielten wir
bei RedaktionsschluB. Test im néchsten TE-
LEMATCH. * Roboterfreunde miissen lei-
der immer noch warten, auf die Androbots
namlich. Kollege TOPO, zu steuern iiber C
64 und Apple Computer soll nun spéate-

stens im Herbst lieferbar sein.

Kurz vor der Redaktionsschluf gelangte der LASER 310 (I8 K Byte, 8 Farben) von Sanyo
Video auf unseren Tisch. Test folgt im néichsten TELEMATCH

Hotline bei Commodore

Commodore Hamburg setzte eine gute Idee
in die Tat um: Jeder, der Fragen oder Pro-
bleme beziiglich des Umgangs mit Produk-
ten aus dem Hause Commodore hat, kann
sich vertrauensvoll unter folgender Rufnum-
mer von Fachleuten beraten lassen: 040/
|211386. Die Hotline, die zur Zeit noch als

TELEMATCH auf BTX
e

ATCH-Leser kénnen
.:iEhL?ehgen Monat bereits iiber
unsere neue Ausgabe infor-
mieren. Unter der BTX-Nr.

66366669 warten aktuelle
Informationen auf Thren

m Abruf.

BTX 66366669 ‘Pilotprojekt auf den Raum Hamburg be-

grenzt ist, steht Thnen jeden Dienstag und
Freitag von 14 bis 18 Uhr mit Rat und Tatzur
Verfiigung, AuBerhalb dieser Zeit werden
die Anrufe auf Band aufgezeichnet und an-
schlieflend beantwortet.

LOGO-USER-GROUP
wirbt um Mitglieder

Vor einigen Wochen wurde in Hamburg die
deutsche LOGO-User-Group gegriindet.
Leiter der Gruppe ist Dr. Ulrich Kling, deran
PROKOP, dem ersten grofien LOGO-Pro-
jekt im deutsch-sprachigen Raum, mitgear-
beitet hat. Ziel der Arbeitsgemeinschaftistes, -
alle mit LOGO arbeitenden bzw. an LOGO
interessierten Personen Hilfestellung zu ge-
ben. Femer soll die LOGO-Philsophie im
schulischen- wie im Heimeomputer-Bereich
gefordert und unterstiitzt werden. Geplantist
auBerdem, eine eigene Zeitschrift herauszu-
geben und den Kontakt mit auslandischen
LOGO-User-Groups zu intensivieren, Will-
kommen sind Informatiker und Padagogen,
genauso wie Schiiler und Heimcomputer-
besitzer. Die Kontaktadresse stand bei Re-
daktionsschluB noch nicht fest, wird aberim
néchsten TELEMATCH veroflentlicht

=UR;

Hoscm,5
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APPLEIl
ATARI
CBM

Drei Standardwerke zur maBgeblichen Unter-
stiitzung fiir den Benutzer des jeweils angesproche-
nen Homecomputer-Typs. Mit dieser Begleit-
literatur werden Sie Ihren Computer erfolgreich
einsetzen und wirklich alle Méglichkeiten nutzen
kénnen, die in dem System verborgen sind.

Apple Il Anwenderhandbuch. L. Pool.

DM 56,—

MEIN ATARI COMPUTER. L. Pool,

McNiff & Cook. DM 59, —

CBM Computer Handbuch.Osborne/Donahue.
DM 59,—

Die angegebenen Preise sind die Ladenpreise.

CBM G (CBM Floppy-Disks
CBM i CBM Textdrucker

BTl

COMPUTER
HANDBLULCH

Lon Poole, Martin McNiff & StevenCook
LT

3 1T

te-wi Verlag GmbH

technisch wissenschaftliche Elektronik-Literatur

Theo-Prosel-Weg 1, 8000 Miinchen 40

Weiterfiihrende Literatur...

Apple Il PASCAL

Unentbehrlich fiir alle, die die Programmier-
sprache PASCAL lernen wollen und Zugangzu
einem Apple lI-Computer haben.

A. Luehrmann/H. Peckham. DM 59, -

NEU !

Apple Maschinensprache
Fiir BASIC-Programmierer der einfachste
Zugang zur Muttersprache des Apple. Wesent-
lich schnellere Maschinenprogramme, direkte
Manipulation des Mikroprozessors 6502 im
o= Apple — als Briicke dorthin benotigt dieses

& Buch nur die drei BASIC-Befehle, POKE,
§ CALL, PEEK. D. Inman/K. Inman. DM 49, —

VisiCalc — 50 Anwendungen aus der
Praxis

Dieses Buch enthilt eine Sammlung von 50 der
haufigsten VisiCale-Anwendungen in Wirt-
schaft und Privatbereich. Alle Berechnungen
und die Darstellungsform sind auf der beige-
fiigten 5 /" -Diskette gespeichert. Bei Bestel-
lung Computertyp angeben.

D. Castlewitz/L.. Chisausky. DM 79,—

In Vorbereitung 2. Quartal 1984: C64 Computer Handbuch, DM 56,-

IEEE488 -Buch und Steckmodul fiir C64, DM 239 -
IBM-PC Anwenderhandbuch, DM 59—

77 BASIC-Programme

77 Kurzprogramme, die finanztechnische,
mathematische, statistische und
verschiedene allgemeine Aufgaben

mit Programmbeispielen behandeln.

L. Pool/M. Borchers. DM 39, —

6502 — Programmieren in Assembler
Dieses Buch behandelt ausfiihrlich die
Assemblersprachen-Programmierung fiir den
weitverbreiteten Mikroprozessor 6502.

L. Leventhal. DM 59,—

CP/M und WordStar

Ein Standardwerk fiir dieses Betriebssystem,
das dem standig wachsenden Kreis von
Mikrocomputer-Anwendern eine fundamen-
tale Einarbeitungshilfe bietet. Paul/Riedel.
DM 29 80*

Die angegebenen Preise sind die Ladenpreise.
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net, waren im vergangenen Jahr auf

dem Markt. Und monatlich kamen,
auf alle Systeme bezogen, durchschnittlich
weitere 20 dazu. Ob firr Atari, Intellivision,
Colecovision, Philips, Interton oder Hani-
mex: Fine Spiellawine liberrcllte kontinu-
ierlich die Freunde von Pac-Man, Lady
Bug Turtles oder Soccer. Dazu die Titel der
unabhdngigen Anbieter, — ob Activision
oder Imagic, ob Parker, Telesys, Apollo oder
Tigervision.
Ob solch' massiven Angebots kamen die
Spieler ins Schleudern, zumal sich die soge-
nannten ,Neuheiten” der einzelnen Anbie-
ter, vom Titel abgesehen, spielerisch-inhalt-
lich kaum voneinander unterschieden: Die
xte Space Invaders-Version, daszwanzigste
Labyrinth-Spiel oder die hundertste Pong-
Variante sind und waren halt keine Neuhei-
ten. Auch wenn die Grafik tiberlegen, der
Sound verbessert wurde.

D reihundert Videospiele, rund gerech-

Technisch gut —
aber kein Durchbruch

Dazu der Faktor Preisgestaltung: In wieweit
sind beispielsweise 139 Mark fiir ein Spiel
gerechtfertigt? Das Gros der videospielen-
den TELEMATCH-Leser stellte dieseFrage
immer haufiger. Oder die andere;, Warum
miussen Cassetten eigentlich so teuer sein?”
Das Argument ,hohe Entwicklungskosten”
zieht namlich seit langem nicht mehr. Die
Alternative ,Viel Spiel fiir wenig Geld’, von
sogenannten ,Fly over nights” wie Goliath
mit dem Label ,Hot Shot’ entpuppte sich
ebenso als Schul} in den Ofen wie die radi-
kale Preissenkung etwa bei Imagic (diese
bedingt durch die fragwiirdigen Grauim-
porte hochwertiger Cassetten).

Die knapp funfJahre alte Industrie bekam, in
den USA ein gutes Jahr frither als hier, zu
spiiren, daB und wie der Markt sich veran-

Ataris , Raiders Of The Lost Ark”:
Interessant aber nicht interessant genug

Die Luft ist raus aus dem
Videospiel-Geschéatt, so scheint
es. Ganze Systeme sind binnen

weniger Monate vom Markt
verschwunden, das Cassetten-
Neuangebot der verbliebenen
Anbieter ist minimiert Bése
Zukunftsaussichten also fiir
Industrie wie Spieler, oder?
Hartmut Huff sprach mit den
Herstellern tiber die Situation
im Markt

dert hatte. Das traf System-Neueinsteigerwie
gestandene Anbieter gleichermalen: Mat-
tels hoch gelobtes Intellivision-System (tech-
nisch ausgezeichnet) konnte sich kaum an-
derthalb Jahre halten. MB's Vectrex-System,
als ,Koénig der Videospiele” in TELE-
MATCH bezeichnet (mit neuartiger Tech-
nik perfekt), schalfte den Durchbruch nicht.
Das in Kéln anséssige deutsche Unterneh-
men Interton, mit einem der ersten Systeme
tiberhaupt auf dem Markt, warfim Mai 1983
bereits das Handtuch.

Jungle Hunt von Atari fand eine
Menge begeisterter Spieler

Liegt es nun an der Spielqualitat, ist es eine
Frage derGewohnheit dernicht mehrgege-
bene Reiz des Neuen, die Preisgestaltung,
die diesen Einbruch verursachte? Welchen
EinfluB hatte das immer preiswerter wer-
dende Homecomputer-Angebot auf die ne-
gative Entwicklung? Einige der aulgefithr-
ten Punkte sind sicherlich bestimmende
Faktoren fiir die jelzige Situation. Was fiir
eine Reihe von Anbietern bzw. Importeuren
in den vergangenen Monaten folgenschwer
war: Apollo, Telesys, Carrére, US-Games
und andere mehr verschwanden so schnell
wie sie gekommen waren.

.Und was nun?" heift schlicht die Frage, die

OSPIEL- ZITTERN

sich die verbliebenen Anbieterstellen. Denn
soviel ist allen Beteiligten klar: Die Gruppe
der reinen Videospieler hat sich verandert.
Die Spieler sind jiinger geworden (Das
Durchschnittsalter bewegt sich laut neuerer
Statistik um die zehn Jahre), haben folglich
vergleichsweise wenig(er) Taschengeld zur
Verfiigung und stellen, Alter hin oder her,
durchaus angemessene Anspriiche an die
Programme, fiir die durchschnittlich noch
immer zwischen 80 und 100 Mark auf den
Tisch geblattert werden miissen.

Was jeden
Videospieler freut:
Preissenkung

Klaus Ollmann, Managing Director von
Atari Elektronik Deutschland, sieht die Ent-
wicklung des Marktes optimistisch und wer-
tet das Aussteigen der softwareanbietenden
Trittbretttahrer” wie Goliath, die lediglich
me too’-Produkte zum Dumpingpreis anbo-
ten als positiv. Bereits zur Jahresmitte 1983
prognostizierte Olimann diese Entwicklung,
denn ,ein Boom dauert nun mal nichtewiq’.
.Gespielt , so Klaus Ollmann,, wird immer.
Wir werden iiber die Preisgestaltung nach-
denken.” Der Prozefi des Nachdenkensistim
Hause Atari Elekironik ebenso abgeschlos-
sen wie beider Ariclaalsdeutsche Vertriebs-
firma von Activision. Auch hier sind laut
Helmut Prahl, zustdndig fiir Ariolasoft ein-
schlieBlich Activsion, Preiskorrekiuren be-
reits vollzogen. Die Preis-Schallmauer bei
Spielen durchschnittlicher Qualitat soll bei
etwa 80 Mark liegen.

Manifred Peter, wie Ollmann erfahreneralter
Hase im Entertainment-Bereich und bei der
Teldec u.a. fiir die Video- bzw. Computer-
(spiel)Label Tigervision und Datasoft zustan-
dig, sieht die Entwicklung skeptisch:, Warum
sollen wir tberhaupt noch derartige Pro-
dukte vertreiben?' Diese Uberlegung ist so-
wohl vor dem Hintergrund des (noch) unge-

Ms. Pac-Man: Erfolgsgarantien
gibt’s auch fir Hitspiel nicht
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lésten Raubkopierproblems als auch dem
der Grauimporte mehr oderwenigerominé-
ser Versender zu sehen. Letztere offerieren
Videospiele zu Dumpingpreisen, verschwei-
gen aber in der Insertion, daB es sich teil-
weise um NTSC-Kontingente handelt oder
um Casseften, denen keine deutschspra-
chige Bedienungsanleitung beiliegt.

Micro Surgeon von Imagic: Gutes
Spie] neue Ideen, aber wenig Umsatz

Mit eben diesem Problem sah sich auch
harman Deutschland, Vertriebspartner fiir
Imagic, konfrontiert. Product-Manager Kon-
rad Stachel blieb angesichts drohender
Grau-Importe keine andere Wahl, als die
UberschuBware ganz offiziell selbst zu im-
portieren und zu Tiefstpreisen zu offerieren.
Was die Videospieler natiirlich freute, lang-
fristig aber keine Losung sein kann.

Der SpaB am
Videospiel ist
dennoch ungebrochen

Arxons Product-Manager Reiner Seitz in
Deutschland zustandig fiir Colecovision, sieht
sich ebenfalls gezwungen, Hardware und
Software tiber Preis zu verkaufen. Als heiPe
Kiste" deklariert, geht das zweifelsfrei tech-
nisch beste Videospielsystem nun fir 298
Mark (empfohlener Verkautspreis) iiberden
Ladentisch. Und die Cassetten, vormals
noch um die 140 Markim Angebot wurden
auf bis zu 50 Mark — abhangig von der
Spielqualitdt — reduziert. Aber auch Seitz

14

der Smash-Hit
der den Markt
zum Boomen
brachte

sieht, mittelfristig zumindest noch einen
Markt fiir Videospiele.

Klar ist allen Beteiligten bzw. Betroffenen,
daB die in der Boomphase erzielten Umsétze
nicht mehr wiederholbar sind. Zuwachsra-
ten von bis zu 400 % pro Jahr, wie es 1982
der Fall war, gehéren definitiv der Vergan-
genheit an, obwoh! eine Markisattigung
noch immer nicht erreicht ist Der Handel
wurde durch die Fiille des Angebots férm-
lich zugeschiittet. Welchem Einzelhandler
sollte man auch zumuten, alle aktuellen Pro-
gramme vorratig zu haben? Lagerplatz ist
limitiert, Lagerhaltung teuer. Die Kosten
dafiirkénnen nichtumgelegtwerden, Hand-
ler, die beispielsweise im Monat Januar 200
Cassetten der Label A, Bund Corderten (von
wegen der gtlinstigen Konditionen) und
dann merkten, daB keine Nachfrage vorhan-
den war, sondern die Label X und Y verlangt
wurden, hatten doppelt schlechte Karten.
Lager voll, nichis drehte sich. Folge dergera-
dezu unsinnigen Produktionspolitik so man-
cher Drittanbieter. Bése Erfahrungen, TELE-
MATCH berichtete dariiber, machten Vi-
deospiel{Verbraucher) wie Handler glei-
chermaBen mit neuen Systemen, fiir die
alles versprochen, aber nichts gehalten
wurde. So etwa die Situation mit Intellivision
und Vectrex.

Markt also kaputt? Ist der Videospiél- Traum
aus und vorbei? Keine neuen Cassetten
mehr? Gehort die (Spiel)- Zukuntt tatsachlich
nur noch dem Homecomputer? Gute, vor
allem innovative Videospiele werden auch
kinftig gefragt sein. Der SpaB am Spiel, die
zahlreichen Leseranfragen beweisen das, ist
im Grunde ungebrochen. Aber die Spieler
mochten mehr Qualitat und weniger Quan-
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Goliaths,, Black Hole" Eins von 24
Schrotispielen zu Dumpingpreisen

titét (wer soll dasauch bezahlen?), wirklichen
Spielwitz und, es sei wiederholt, Innovation.
An eben dieser mangelte es im vergange-
nen Jahr.

Folgerichtig fordert Klaus Ollmann ,mehr
innovative Spielqualitat’ (die die Mutter in
Silicon Valley inzwischen auch bringt) und
lehnt schlechte Produkte auf dem Vorwege
ab (Beispiel XEVIOUS), ist Helmut Prahl
nicht mehr bereit, auf Teufel komm rausjede
Cassette nach Deutschland zu bringen, die
Activision produziert. Manfred Peter halt es
mit Tigervision-Produkten ebenso. Um die
Qualitdts-Problematik weifd auch Tigervision-
Prasident Randy Ressman, der dieser Tage
in Deutschland weilte und zu einem kurzen
Interview zur Verfigung stand. ,Wir ent-
wickeln ein véllig neuartiges Spiel, dasEnde
Juli (in den USA) fertig sein wird. Mehr
méchteichim Augenblick dazunichtsagen’,
so Ressman.

Perfektes Spielen
wird auch in
Zukunft gefragt sein

Optimismus hier, harte Fakten da: Die Anzei-
chen mehren sich, daB ein weiterer grofer
Anbieter das Videospielfeld in Deutschland
réaumt. Nachdem die N.AP. (North Ameri-
can Philips) zunachst auf die Produktion des
Odyssee 3 verzichtete und dann die ,Odys-
see 2"-Produktion einstellte, darf damit ge-
rechnet werden, daB die Deutsche Philips(G
7000 und G 7400) nachzieht. Und auch
Schmid Electronics in Dillingen/Saar zog
aus der Marktentwicklung bereits Konse-
guenzen: Produktion bzw. Import des TVG
2000 wurden eingestellt.

Spielqudlitt ja, aber von Gestern:
Philips’ Videopac 6 (Basketball)

Atari indes tibt sich nicht nur in verbalem
Optimismus, sondern zeigt Farbe. Das neue
ProSystem 7800, wir berichten ausfithrlich
auf den folgenden Seiten dariiber, kommtin
den nachsten Wochen auf den deutschen
Markt. Wie sagte doch wer sotreffend? ,Ge-
spielt, zumal wenn es perfekte Méglichkei-
ten gibt, wird immer. Diese sind zu schaffen.”
Gute Aussichten und erfreuliche Nachricht
also fir Videospieler, die, auf einen Nenner
gebracht, lautet Mehr Qualitdt und neuer
Spielspal fiir wenig Geld.



Jetzt noch mehr Spielspaf:
Fragen Sie nach dem
WICO-Joystick zum
Sonderpreis tiberall

dort, wo Sie auch

ARIOLASOFT-Produkte
erhalten!

NeIoY

OLYMPIA %
1984

Der Activision
ZEHNKAMPF

' DECATHLON

Holen Sie sich LOS ANGELES auf AR 3605 VDKD COMPOTR YSTEN:
lhren Homecomputer! lhre Devise:
Durch Ubung noch schneller, mit Mut
noch hoher und mit Energie noch
weiter.

Alle ACTIVISION Hits jetzt auch
fir lhren Homecomputer inklusive
PITFALL Il, dem Hitparaden-Spitzen-
reiter in den USA seit 13 Wocfnen.

~ Wir bringen Sie ins Spiel

B -ACTIViSION

TELESPIELE

e ———, |
Bis zu vier Spieler - Im
fir Ihr ATARI® ' arln a%@
Video-Computer-System i

S



Wie denn, wo denn, was denn?
Atari bringt jetzt, ausgerechnet
jetzt, einen neuen Videospiel-
Computer? Ja, und was fiir einen!
Hartmut Huff hatte nach der
Prasentation auf der Sommer
CES in Chicago Gelegenheit,
den ProSystem 7800 intensiver
zU testen

as Videospiel ist tot. Es lebe das Video-
D spiel! Der fotale Spielspall in einer

Qualitat, wie sie sonstnur von Video-
automaten geboten wird. In einer Perfektion,
die man erlebt haben mub. Auch oder ge-
rade weil ein Teil der Spiele bekanntist doc
deshalb noch lange nicht als Schnee vo!
gestern gelten sollte.
Mit genau diesem Vorurteil ging ich an die
neue Atari-Spielmaschine heran, nachdem
ich erlahren hatte, welche Programme im
Startangebot sein werden. Von der Optik
erinnert der 7800 an einen verkleinerten
5200, der ja bekanntlich hier schliefllich
doch nicht ausgeliefert wurde. Der 7800 ist
kleiner, aber &hnlich im Styling, und mit
lediglich vier Bedienungsknépfen fiir ,Pau-
se’, ,Select’, Reset’ und,Power" ausgestattet.

Der Cartridge-Schacht ist hundertprozentig
identisch mit dem des VCS 2600. Was das
wohl zu bedeuten hat? Sollte etwa..? Richtig,
samtliche VCS-Cassetten laufen auf dem
7800, ohne Adapter! Das bedeutet, daB fir
das neue System die grofite Videospielbi-
bliothek tiberhaupt zur Verfiigung steht. Ein
Argument sicherlich fiir das ProSystem 7800.
Wo aber liegt der Vorteil, etwaim Vergleich zu
Colecovision? Machen wir's kurz Atari hat ei-
nen neuen Grafikchip entwickelt Der[Cheil3t
.Marie’, ist mit 48 Pins ausgestattet und
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bekam sage und schreibe 24.000 Transisto-
ren verpalt. Integriert, versteht sich. Player
missile-Grafik, wie sie von den Atari-Home-
computern vertraut ist, ade. War diese bis
neulich noch MaBstab fiir computergrafisch
Machbares, so muB} jetzt die ,Marie" als
neuer Parameter fiir Méglichkeiten gelten.
Das sieht man spatestens, wenn man die
erste Cassefte in den Slot gesteckt und aut
Power’ geschaltet hat. Spielhallenqualitatist
das, einfach super!

Dank ,Marie’ kann eine beliebige Anzahl
von Objekien beliebiger Grofein beliebiger
Richtung gleichzeitig auf dem Bildschirm
bewegt werden. Was das bedeutet, wurde
mir bei der 7800er Robotron-Version deut-
lich: 70 Roboter wetzten gleichzeitig iiber
das TV-Szenario. Dann Joust: Der StrauBen-
ritter ist aus zehn verschiedenen Farben zu-

sammengesetzt. Oder Galaga: Perfektwiein
der Halle. Und schlieBlich Ms. Pac-Man:Ich
dachte, ich traumte. Hundertprozentige Ar-
kadengualitat.

Versuchen wir auf dem Boden zu bleiben,
trotz dergeradezu unglaublichen grafischen
wie akfionistischen Méglichkeiten des Pro-
Systems 7800, das damit— dies als Zusatzin-
formation — jedem Computer in der Preis-
klasse bis ca. 3000 Mark (1) eindeutig tiber-
legen ist Wozu dieser ,Rolls Royce” unter
den Videospielsystemen? Wer kommt fur
ein zwar perfektes, dabei doch in den Mog-
lichkeiten limitiertes System als Kauler in-
frage?

Die Antworten ergeben sich meines Erach-
tens aus der Fragestellung. Perfektes Spielen
in echter Arkadengualitat ist fiir eine, wenn
auch begrenzte Zahl von Videospielfreun-
den seit je Wunschtraum. Dieser Wunsch
wird hier erfillt. Natiirlich unter der Voraus-



setzung, daB tatséchlich auch weiterhin Ar-
kadenhits produziert werden.

Weniger interessant ist das Argument, das
man in den USA in die Marketingstrategie
einbezogen hat, nédmlich die Ausbautahig-
keit zum vollstandigen Computersystem. Die
fiir den US-Markt vorgesehene Tastatur wird
in Deutschland nicht ausgeliefert. Das ist
allentalls unter einem Gesichtspunkt bedau-
erlich, namlich: Die gesamte Atari-kompati-
ble Computerperipherie kann an das ProSy-
stem 7800 angeschlossen werden, — ob
Floppy, Drucker oder Lightpen. Doch selbst
ein komplettierter 7800 ist, abgesehen von
seiner grafischen Uberlegenheit, den Mog-
lichkeiten etwa des Atari 800 XL generell
unterlegen. Einschrankend méchte ich aber
auch dazu feststellen, dall der 7800 in der
vorgenannten Konfiguration mehrzuleisten
im Stande wére als vergleichbare, teurere
Systeme. Doch wie gesagt: Fiir Deutschland
wird das kein Thema sein.

Die volle Kompatibilitétmit Atari-Computern

(aber Adapter iibrigens auch mit den Pro-
grammen des 5200-Systems) schlieBtselbst-
verstandlich auch die Verwendung samitli-
cher Atari-kompatibler Steuereinheiten ein,
ob Joysticks oder Trakball. Technisch also in
jeder Hinsicht eine Grofileistung. Der Preis?
Driiben soll der 7800 fir zwischen 120 bis
150 US-Dollar angeboten werden, was —
tiberschlagig gerechnet — bedeutet: Ver-
kaufspreis hier um die 400 bis 500 Mark. Der
endgiltige Preis fiir diese unvergleichliche
Maschine steht aber noch nicht fest.

Klar dagegen ist, mitwelchen Spielprogram-
men gestartet wird. Wie einleitend gesadgt,
war ich durch den offensichtlichen ,5chnee
von gestern” irritiert, nachdem ich die Titel-
namen gehort hatte. Deshalb ein paar Worte
zu den Programmcassetten im Detail

® Ms. Pac-Man wurde héchstpersénlich
vom Programmierer des Criginal-Arkaden-
spiels (Bally) fir den 7800 geschrieben. Er-
gebnis: Véllige Ubereinstimmung des Pro-
gramms in samtlichen Details, einschlieflich
Demo-Mode! Beeindruckend die Reaktion
des Programms auf jede Steuerbewegung.

® Dig Dug auf dem 7800 im Vergleich zu
anderen Versionen — da haben sich die
Programmierer selbst tibertroffen. Objekte
und Farben identisch mit dem Automaten.

@® Firdie Asteroids-Variante findet einmal
der berithmte Spruch aus der Schallplatten-
branche Anwendung, der da heiBt ,Oldies
but goldies”. Neuartige Grafik (keine Vekior-
grafik mehr, sondern quasi 3 D-Wirkung in
hervorragenden Farben und Formen) bei
exakt mitdem Automaten-Original iilberein-
stimmendem Spielablauf. WasfolgendeFor-
mulierung (Werbezitat Nummer 2) rechffer-
tigt: ,Gutes kann noch besser werden'.

@® Centipede und Robotron sind weitere
Beispiele fiir die eindeutige Uberlegenheit
des 7800 ProSystems. Obund wennjawann
Xevious hier herauskommen wird, war
noch nicht zu erfahren. Wenngleich ein Bal-
lerspiel — und mit entsprechenden Vorbe-
halten zu ,geniefen’ — die Umsetzung ist
schlicht sagenhaft!

Die Programm-Héhepunkie aber sind Pole
Position I, fiir mich das ultimative Renn-
spiel ob der grafischen und aktionistischen
Raffinesse, natiirlich das originalgetreu pro-
gramrmnierte Joust und Galaga der Arkaden-
hit.

Zum Schluf} das Allerbeste: Mit Desert Fal-
con kommt eine Atfari-Eigenentwicklung,
bei der Zaxxon zwar Pate gestanden hat die
aber vom Programmablauf und unter dem
Gesichispunkt Grafik und Aktion diesen in
den Schatten stellt Rescue On Fractalus
und Ball Blazer sind die ersten beiden Pro-
gramme, die aus der Kooperation Atari/Lu-
cas-Film entstanden, wobei ich von Hescue
glaube, daB dieses Programm die Entwick-
lung der Video- und Computerspiele aut-
grund seiner Perfektion nachhaltig positiv
beeinflussen wird. Alles in allem: Das Atari
7800 ProSystem ist der Rolls Royce unter
den Videocomputerspielen. Eine Klasse fir
sich!
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Auf ein Neues

Uber das groBe Videospiel-Zittern haben wir auf den vorhergehenden
Seiten berichtet. Erfreulich deshalb, daB auch Colecovision mit einer
Reihe von Neuerscheinungen aufwartet, die Helge Andersen vorstellt

JUMPMAN JUNIOR
(Coleco/ColecoVision)

Bounty Bob wird staunen

Uber Alleinsein kann sich,Bounty Bob”, der
Held des Miner 204 9er ebensowenig be-
klagen wie Q*Bert. Seit diesem Erfolg hiipft
und springt so allerlei durch Labyrinthe und
unterschiedliche Screens. Jumpman Junior
ist schon von Namens wegen zum Springen
verpilichtet.

Einer Reihe von Lesern wird Jumpman oder
Junior als Computerspiel bekannt sein. Und
wieder einmal iberrascht es, daB das Cole-
coVision-System sich im spielerischen Be-
reich hinter vielen Homecomputerspielen
nicht zu verstecken braucht. Die Coleco-
Adaption ist gelungen, ja, ein Unterschied
tast nicht feststellbar.

Qualitativ kénnen sich Jumpman und Miner

Wargames basiert auf dem gleichnamigen
Kincerfolg des letzten Jahres. Was fiir die
Coleco-Konsole geboten wird, stellt m. E.in
den Schatten, was unter dem Namen Com-
puter War auf dem Homecomputer gespielt
werden kann. Es geht darum, den drohen-
den Krieg in den USA zu verhindermn (Die
Anleitung liegt mirim Augenblick nicht vor,
aber ich nehme an, dal es um die Compu-
tersimulation eines Krieges geht). Der Hand-
regler bietet vielféltige Eingriffsméglichkei-
ten. Jedes Feld der Tastaturist verschiedenen
Details zugeordnet: Dem Blick auf die Karte
der USA, der vergroferten Wiedergabe
eines von sechs USA-Sekioren, der Abwehr-
bereitschaft von Flugzeugen, Raketen, U-
Booten und Satelliten, usw.

2049er die Hand reichen. Das kleine Mann-

Screens auf, um — wie schon, dalB3 auch bei |
diesem Testspiel die Anleitung fehltund der |
Betrachter sich noch selbst Gedanken ma- |

chen darfl — glitzernde Symbole einzusam-
meln. Ein Bonus-Timer fordert schnellste Be-
wegungen, eine ruhige Hand sorgt dafiir,
daB das Mannchen nicht ins ,Aus” fallt. Zu
einigen Glitzerdingen gelangtmannuriiber
sich alternierend bewegende Leitern. Hat
man andere erheischt, bricht unmittelbar
dahinter oder davor Feuer aus, so da3 man
wieder seine Springkiinste beweisen mup.
Ein abwechslungsreiches Spiel zur Freude
aller Miner-Fans.

WARGAMES

(Coleco/ColecoVision)

Stell Dir vor,

es ware Krieg ...

Ich bin — Stammleser wissen es — nicht
gerade ein begeisterter Anhénger von kriegs-
dhnlichen Ballerspielen, vor allem dann
nicht, wenn Simpel-Handlungssequenzen
sich aneinanderreihen, dieesin nahezu glei-
cher Art bereits vielfach gegeben hat.

Mit Wargames liegt ein Kriegsspiel vor, das
ohne Umschweife zum Thema kommt und
— ich bin begeistert. Die Begeisterung ist
darin begriindet, daB Reaktionsvermégen
und strategisches Vorgehen einideales Paar
bilden, begleitet von einer Grafik ohne pseu-
dorealistische Grausamkeiten, die trotz ihrer
abstrahierenden Vereinfachung und wegen
der Vielfalt begeistert.

Um so viele Teile der USA wie méglich zu
retten, steht nur begrenzte Zeit zur Verfi-
gung. Auf dem Bildschirm wird standig das
gesamte Land oder ein Sechstel davon ge-
zeigt. Rechts daneben erlautern sich veran-
dernde Zahlen, wie es um die einzelnen
Sektoren steht und wo gerade Angriffe statt-
finden. Man kann eine Verteidigungsbasis
aktivieren und mittels Cursor Ziele anvisie-
ren. Was man zur Verteidigung unternimmt,
ist spielentscheidend. So kann man in meh-
reren Sektoren gleichzeitig durch schnelles
Umschalten Schlimmes zu verhindern ver-
suchen. Ist man zu langsam, so bricht das
Spiel, das in einigen Phasen Elemente aus
verschiedenen anderen, etwa Ataris Missile
Command enthélt, wegen des totalen Zu-
sammenbruchs ab. Ansonsten wird der Er-
folg in Punkten gemessen. Mirgefallt Warga-
mes trotz der Tatsache, dal} von ,Fun® nichts
mehr zu spiiren ist, wegen der fitr ein Video-
spiel enorm groBen Vielfalt und der fesseln-
den Spannung.

BURGERTIME

(Coleco/ColecoVision)

“...same procedure

aslast year...”

Bundesweit wohl kann man sich zu Silvester
im Femsehen 20 Minuten lang an dem
Sketch ,Dinner for one - der 90. Geburtstag”
Jahr fur Jahr freuen. Kernsatz dieses eng-
lischsprachigen Leckerbissens ist .. . . same
procedure as last year.. " (etwa: Dasselbe wie
im letzten Jahr!). Dies kénnte man derneuen
— und dennoch alten — Coleco-Cassette
Burgertime voraus — coder hinterherschik-
ken, denn,neu"istdas Spiel nurfiur Colecovi-
sion-Besitzer.

Wer Intellivision besitzt cderbesal, kenntdie
.Neuheit’. Nach einem fliichtigen Blick auf
den Bildschirm meint man denn auch, es mit
einem Intellivision-Spiel zu tun zu haben:
Grafisch wie inhalflich hat sich fast nichts
gedndert. Ein Koch versucht, Hamburger
zusammenzustellen, indem er treppauf,
treppab, nach links und rechts irrt, und die
einzelnen Zutaten auf die Unterseite des Brot-
chens plumpsen 1aBt. Wirstchen und an-
dere personifizierten Lebensmittel jagen den
Koch, der ab und zu Pfefferausstreuen kann,
wenn ihm die Verfolger zu nahekommen.
Hat er's geschafft kommt ein neues Laby-
rinth, eine andere Kiiche. Fir die kurzen
Bewegungen ist der Coleco-Handregler
nicht optimal. Man fithlt sich an die miB-
gliickte Version von Parkers Amidar erin-
nert, da der Spielgedanke die einfache Steu-
ertechnik im wahrsten Sinne ,liberholt’ hat.

CABBAGE PATCH KIDS
(Coleco/ Coleco Vision)

Aus Schlimpfen wurden
Kohlkopfkinder

Fiir mich zahlt die Schlumpicassette von
Coleconach wie vorzudenschénsten Video-
spielen iiberhaupt. Man hat es mit einer
Cassette fiir Kinder und die ganze Familie zu
tun, mit einem wirklichen Spiel.

Eine Beinahe-Neuauflage kommt nun auf
uns zu: die Cabbage Patch Kids, bei uns
bekannt als ,Kohlkoptkinder’. Dazu kurz fol-
gendes: In den USA sind besagte Cabbage
Patch Kids, eine Puppenserie, einer der
grofBten Spielzeugerfolge. Die Puppen, mit-
leiderregend hiibsch-haBlich, wurden ir-
gendwie aus Kohlképfen geboren. Um die
Puppen kaufen zu kénnen, mufte man drii-
ben direkt zur (einzigen) Fabrik fahren, wo
die angehenden Puppenmiitter ihre Pup-
penkinder gegen Kaufpreis ,adoptieren”
konnten. Eine Adoption mit Urkunde gehort
zum festen Ritual. Daf ein internationaler
Erfolg (die Kohlképle sind seit Jahresanfang
auch in Deutschland erhaltlich) auch elek-
tronisch vermarktet wird, eben als Vide-
ospiel-Cassette, ist fast selbstverstandlich.
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Um es vorwegzunehmen: Die Cassette ge-
tallt mir noch besser als Smurf. Die Grafik ist
auf den ersten Blick ahnlich, auch die Musik
erinnert, wenngleich mit der Zeit etwas ,ner-
vig’, an den Vorlaufer, und die Bewegungen
des Puppchens entsprechen fast vollstandig
denen des Schlumpfes. Noch mehr Witzund
Herausforderung ist jedoch hinzugekom-
men. In Zehner-Screen-Sequenzen wieder-
holen sich die wesentlichen Bestandteileder
jeweils dargestellten Parklandschatt, aberje-
weils kommt Schwierigeres, optisch Anspre-
chenderes hinzu.

In Pitfall- Manier miissen Lianen ersprun-
gen werden, geht es {iber Stamme und Phit-
zen. Trampoline reihen sich aneinander, ein
Mini-Vulkan speit Feuer in verschiedene
Richtungen aus, aus den Wasserléchern
springen urplétzich Fische, die unsere Hel-
din nicht beriithren darf, und so weiter.

Bei Cabbage Patch Kids bedauert man
mehr als bei anderen Spielen, zu viele Fehler
begangen zu haben und neu beginnen zu
missen. Diese Cassette spricht auch einge-
fleischte ,Ballerméanner” an, da bin ich ganz
sicher. Der Erfolg von Quest For Tires bietet
sich als Vergleich an. Spaf und Spannung
mit heiteren Themen — diese Entwicklung
sollte fortgesetzt werden.

GATEWAY TO APSHAI
(Coleco/Coleco Vision)

Bei manchen

verlieBen sie mich...

Im konventionellen Spielebereich erfreuen
sich Spiele, die nur in der Phantasie der
zumeist erwachsenen Spieler stattfinden,
immer gréBerer Beliebtheit. Verstérkt wird
dieser Trend nun auch fiir den Computer
umgesetzt, bei dem der Spieler mit Hilfe der
Tastatur Entscheidungen eingibt und der
Computer mit dem Spieler quasi ,spricht' in
Form von Text und Bildern.

Videospielen sind da natiirlich enge Gren-
zen gesetzt, aber in den letzten Monaten hat
es einige Versuche gegeben, Labyrinth-

spiele im Fantasybereich anzusiedeln, Der

neueste Versuch basiert auf dem gleichna-
migen Epyx-Computerspiel Gateway to

Apshai. Entstanden ist etwas, das das Com-
puterspiel tibertrifft, denn der Handlungsab-
lauf ist identisch, die Handhabung aber un-
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Die Testergebnisse auf einen Blick:

JUMPMAN JUNIOR
Grafik (1S2as g ‘5
Sound @M 2 3 4 5 6
Action 1 2 3 4 5 6
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Grafik @ 2 3 4 5 6
Sound %23456
Action L2884 05 g
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BURGERTIME

Grafik 1 2 3 4 5 8
Sound 1 ® 3 4 5 86
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Motivation12®456
Utteil: 1 234 8 6
CABBAGE PATCH KIDS

Grafik @ 2 3 4 5 6
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Action I 23 2 8 6
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Motivation 1 (2) 3 4 B 6
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FRENZY
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Motivaton 1 2 3 4 5 6
Urteil: 1 2® 4 8 6

komplizierter. Man braucht nicht Joystick
plus Computer-Tastatur, sondern schaltet di-
rekt auf den Tasten des Handreglers.

Zum Spielen kénnen 99 Verliese unmittel-
bar angewahlt werden; die Varationsflut
wird durch Schwierigkeitsgrade vervielfacht.
Immer geht es darum, seinen mittelalterlich
ausgerusteten Helden durch stets nur zum
Teil sichtbare Géange und Verliese letztend-
lich zum Tempel von Apshai zu fithren. Un-
terwegs frifft er auf Monster und andere un-
Feundliche Wesen, die erlinks liegen lassen
\wenn er noch kannl), aber auch bekampfen
kann. Schéatze und in bestimmten Situatio-
nen hilfreiche Gegensténde sind aufzuhe-
ben oder bei Bedarfeinzusetzen bzw. abzule-
gen. Was man zusammengetragen hat, wie
es kréfte- oder geistesmaBig um einen be-
stelltist, erfdhrt man durch Tastendruck. Man
kann sich Schliissel verschaffen, um Ge-
heimtiiren zu éffnen oder auch standig
kampfbereit sein, um nureinige Méglichkei-
ten aufzuzahlen.

Anfangs wird man kaum Gelegenheithaben,
den Tempel zu erblicken, denn auch Video-
helden-Leben sind nicht allzu reichlich vor-
handen. Fiir Spannung und Abwechslung
ist bei Gafeway fo Apshai sehr, sehr lange
gesorgt.

FRENZY
(Coleco/ColecoVision)
Berzerk einmal anders

Schieft man sich einige Minuten auf Frenzy
ein, glaubt man, Ataris Berzerk auf Coleco
zu erleben: Eine Flut verschiedenartiger La-
byrinthe, bei denen man es aber nicht mit
ausnahmslos energiegeladenen Wanden
zu tun hat. Dafiirmachen einem aberwieder
jede Menge roboterhafter Wesen zu schaf-
fen, skelettdhnlich oder mit rollenden Kugel-
képfen, derer man sich zu erwehren hat.
Die Wande sind nicht mehr das, was sie
waren, denn man kann sie Stiick fiir Stick
zerschieBen. Das tun auch die Roboter, so
daB es wiedermal daraufankommt alserster
zu schieBen - und zu treffen.

Wie bei Berzerk taucht, halt man sich zu
lange in einem Labyrinth auf, ein gelber
Smilie auf, der durch dick und diinn und
auch durch Wande geht Dazu kommen
Monster-Produktionsmaschinen und Riesen-
Smilies. Im Grunde wenig, da man von Co-
leco doch mehr Abwechslung und Crigina-
litét erwarten darf. :



Aktuell im Angebot bzw. wirklich
neu fur die TELEMATCH-
Redaktion und damit fiir einen
Test parat, ist die Home-Version
eines Automatenspiels, das sich
bei unseren Lesern seit Monaten
groBer Beliebtheit erfreut. Was
Atari gemacht hat, sagt Ihnen
Hartmut Huff

CRYSTAL CASTLES

(Atari/Atari VCS)

Hallenhit fiirs Zuhause

Mit der Umsetzung von Hitspielen aufs Atari
VCS ist das bekannilich so eine Sache. Und
allzuoft scheiden sich die Geister ob des
Ergebnisses. Leider wird immer wieder bei
der Bewertung auPeracht gelassen, dafdas
System halt nur begrenzie Prozessor-Mog-
lichkeiten hat. Ein anderer Faktor bleibt zu-

meist ebenfalls unberiicksichtigt, der Um-
stand namlich, daf die Home Versionen
neu programmiert werden miissen. Das
heiBt: Den Programmierern steht lediglich
der Automat zur Verfugung. Immer und
immer wieder spielen die Programmierer,
um dann zu versuchen, die wesentlichen
Spielelemente so optimal wie méglich zu
adaptieren.

Dies sollte man sich gerade bei Crystal Cast-
les vor Augen halten. Wer die schnelle Ac-
tion, die herausragende Grafik des gleichna-
migen TV-Automaten kennt und dies von
der hier vorgestellten VideoSpielcassette er-
wartet, sollte besser die Finger davon lassen!
Wer sich aber auf eine Cassette freut, die
langtristig Spielwitz bietetund,insich’ stimmt,
der wird hier — dies vorweg — optimal
bedient.

Der Spielablauf ist bekannt Kurz zur Erinne-
rung: Ein kleiner Bar mubB durch die ver-
schiedenen Etagen eines verhexten Schlos-
ses gefithrt werden, dort Juwelen (Crystals)
einsammeln und stdndig merkwiirdigen
Wesen bzw. Gegnern ausweichen. Darun-
ter befinden sich laufende Baume, Skeletie,
aber auch Bienen.

CRYSTAL CASTLES
Grafik 1
Sound
Action
Spielwitz
Motivation
Urteil:
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In den néachsten Screen gelangt man, wenn
alle Juwelen einer Etage eingesammelt wor-
den sind. Was in den ersten zwei, drei Durch-
gangen noch verhalinismébBig leicht ist, ent-
puppt sich im weiteren Spielverlauf als, ge-
brauchen wir das Wort ruhig hier einmal,
Herausforderung. Mit reiner Aktion kommt
man zwar weit, aber nicht weit genug. Die
strategische Spielkomponente bewerte ich
bei Crystal Castles deshalb als ,sehr gut".
Beispiel dazu: Im dritten Screen muf} der
Spieler sein elekironisches Anderes Ich auf
Turme fithren, auf die man ausschlieBlich
durch Lifte gelangt, die wiederum nur in
gewissen Abstdnden benutzt bzw. bestiegen
werden kénnen. Dann némlich, wenn sie
unten sind. Das gilt es beim Einsammeln der
elektronischen Kostbarkeiten zu beriicksich-
tigen. Unter anderem, das sei betont.

Der auch im Automaten-Original vorhan-
dene Hexenkessel, der Bonuspunkie be-
scherende Honigtopf und der als Schikane
herumsummende Bienenschwarm, machen
Spiellaune. Objektiv gesehen hat die Grafik
mit dem Automatencriginal sogutwienichts

mehr zu tun. Doch beriicksichtigtmandaszu °

den technischen Méglichkeiten und den
Programmiervoraussetzungen  eingangs
(Gesagte, so kann man nur zu einem positi-
ven, ja, einem ausgesprochen positiven Tes-
turteil kommen. Und das heift Eine ,Zwei",
mit Prédikat ist ein fur Crystal Castles ange-
messenes Urteil.
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Von ELKE LEIBINGER

el unseren britischen Nachbam er-

freut er sich bereits seit langerer Zeit

groBter Beliebtheit, der BBC/ Acorn
B. Und das nicht von ungefahr. Welcher
Computer kann schon von sich behaupten,
Hauptakteur einer eigenen Fersehserie zu
sein, die mit groem Erfolg von der British
Broadcasting Corporation regelmafig aus-
gestrahlt wird?
DaB der Acorn B auBerdem in 30,000 engli-
schen Schulen alsLehrmittel eingesetzt wird,
erklart in Teilen seine zahlreiche Anhanger-
schar. Was aberistdas Besondere andiesem
Computer, der rein auBerlich betrachtet,

doch reichlich niichtern wirkt? Antwort: Die .

vielen Extras, wie problernlose Ausbaufshig-
keit, geniigend freie Steckplatze, faszinie-
rende Grafikmaoglichkeiten, usw.

Grund genug, sich einmal ausfithrlich mit
dem Gerat zu beschaftigen. Da wére zu-
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Acorn B —

das Genie

néchst die Tastaturin QWERTY-Anordnung,
die aus 74 Tasten, inklusive zehn freipro-
grammierbaren Funktionstasten, sowie vier
Cursorsteuerungstasten besteht. Links neben
dem Tastenfeld befindetsich ein tieferliegen-
der EPROM-Steckplatz, der fiir Spiele oder
andere Programme genutzt werden kann.
Dieser Steckplatz wird freigelegt,indem man
die daritberliegende perforierte Kunststoff-
verkleidung auftrennt. Dasistsichernichtdie
optimale Lésung, da das herausgetrennte
Folienstiick nach dem Auftrennen wieder
genau eingepaltt werden sollte, um den
Steckplatz vor Staubpartikeln zu schiitzen,
bietet jedoch die einfache Moéglichkeit,
EPROMs einzustecken, ohne das Gehause
zu offnen.

Auf der Rickseite des Gerates liegen die
deutlich markierten Anschliisse fiir Fernse-
her, Schwarz-Weil} Monitor, RGB Monitor
und Kassettenrecorder, sowie RS423 Schnitt-
stelle und 12bit-Analog/Digitalwandler, der
unter anderem fiir den Anschlull von Joy-




stick oder Paddle gedacht ist Zwischen
On/Off- und Reset Schalter wurde der
ECONET AnschluB eingebaut ECONET,
das lokale Netzwerk des Acomn, bietet die
Maqlichkeit, 254 Computer per Telefonka-
bel miteinander zu verbinden.

Weitere Schnittstellen wie fiir die Disketten-
station, die via Flachbandkabel angeschlos-
sen wird, befinden sich auf der Gerateunter-
seite. Hier lassen sich wahlweise 5 1/4 oder
8 Zoll Einzel- oder Doppellautwerke anschlie-
Ben. Centronics- sowie 1 MHz-Bus Prozessor
Schnittstelle sind ebenfalls serienméalig vor-
handen. Last but not least, der Tube-An-
schluB. Er sorgt fir die problemlose Ausbau-
fahigkeit des Systems. Der Acorn Bistinder
Grundausstattung mit einem 6502 Prozes-
sor ausgestattet und verfiigt iber 32 K RAM,

die nicht auf herkémmliche Weise erweiter-
bar sind. Uber den Tube-Anschlul 148t sich
jedoch ein weiterer 6502 Prozessor mit 64 K
(Taktfrequenz 6MHz) oder ein Z80 Prozessor,
ebenfalls mit 64 K anschlieBen. Dadurch
erhalt man ein CP/M fahiges System, wasja
bei dem umfangreichen CP/M Softwarean-
gebot einen nicht ganz unwichtigen Faktor
darstellt.

Arbeitet man das erste Mal mit Acorn, emp-
fiehlt es sich, die mitgelieferte ,Welcome'-
Kassette abzuspielen. Sie enthalt hervorra-
gende — deuischsprachige — Beispiele, in
denen die Méglichkeiten dieses Computers
anschaulich demonstriert werden. Das erste
Programm zum Beispiel, gibt Hiltestellung
beim Justieren der Lautstarkeregelung
des Recorders. Anschlieffend kann man
sich durch kleine Ubungsprogramme mit
der Tastatur des Acorn vertraut machen.
Weitere Kurzprogramme verschaffen Ein-
blick iiber die Soundmaéglichkeiten der drei
Tonkanéle, sowie dem zuséatzlichen Ge-
rauschkanal und der hochauflésenden gra-
fischen Darstellung. Hochauflésend kann

DEIEES  BRUEE. "MER-C “TRREN5

man beim Acorn wortlich nehmen, dennmit
den 1280 x 1224 Pixels und der Textdar-
stellung von 80 Zeichen pro Zeile 148t sich
schon eine ganze Menge anfangen. Dage-
gen nimmt sich die Anzahl der verfiigbaren
Farben, das sind sechzehn, eherbescheiden
aus.

Haben Sie sich durch die BegriiBungskas-
sette zu ersten Programmierversuchen moti-
vieren lassen, wird Thnen das 554 Seiten
umfassendene, ebenfalls deutschsprachige
Handbuch, ein unentbehrlicher Helfer sein.
Es ist tibersichtlich aufgebaut, macht neben
BASIC auch mit Assembler vertraut und
enthalt viele Programmbeispiele — einige
leider auch mit kleinen Fehlemn, die beim
Systernneuling das berithmte Kopfzerbre-
chen verursachen.

Zum Programmieren stehen in der Grund-
konfiguration von den 32 K noch 30 K frei

zur Verfiigung. Mit dieser Speicherkapazitét
und dem umfangreichen BASIC-Befehlsan-
gebot des Acom ist der Anwender auch
bestens versorgt. So lassen sich zum Beispiel
in drei der méglichen acht Modi unproble-
matisch Grafik- und Textfenster auf dem
Bildschirm darstellen, die man nun beliebig
kombinieren und verschieben kann. Ver-
gleicht man dieses BASIC mit einigen ande-
ren Versionen, bei denen Grafik/ Text-Kom-
binationen gar nicht oder nur mit sehr gro-
Bem Programmieraufwand méglich sind,
liegen die Vorteile klar auf der Hand.

Einer der vielseitigsten Befehle, heiit VDU
(Visual Display Unit) und kommuniziert di-
rekt mit dem VDU-Treiber. Die numerischen
Argumente, die VDU folgen, werden als
ASCII-Codes an den Bildschirm gesendet So
kann man mitdiesem Befehl unter anderem
eigene Grafikelemente und Zeichen gene-

Ein Blick ins,Innenleben” des Acorn B. Auf der rechten Seits, unterhalb der Tastatur,
befinden sich fiinf ROM-Stecksockel Hier kénnen neben dem BASIC-Interpreter
zusdtzliche ROMS z B. fiir Textverarbeitung oder Grafik installiert werden.
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das Genie aus England

rieren, den Drucker ansprechen usw, Auch
die Erzeugung des Teletext-Steuercodes fir
doppelte Buchstabenhéhe, ist mit Hilfe einer
Maschinenunterroutine, die im Handbuch
erlautert wird, kein schwieriges Unterfan-
gen. Weitere Befehle, wie RENUMBER und

OLD, die ebenfalls bei vielen BASIC-Versio-
nen fehlen, erleichtern die Arbeit am Com-
puter zudem. Hat man aus Versehen ein
Programm durch Driicken der BREAK-Ta-
ste oder durch die Anweisung NEW ge-
I6scht, schafft der Befehl OLD Abhilfe. Vor-
ausgesetzt, Sie haben noch kein neues Pro-
gramm eingetippt, erscheint das ,alte” Pro-
gramm nach Eingabe von OLD wieder auf
dem Bildschirm.

Etwas ungewshnlich ist allerdings die Cur-
sorsteuerung. Sobald eine der vier Pfeil-Ta-
sten betatigt wird, schaltet der Computer
automnatisch inden Editier-Modus, wobeider
Cursorin zwei Teile gesplittetwird. Dergrofie
.Schreib’-Cursor steht unter den zuvor ge-
tippten Eingaben und zeigt an, an welcher
Stelle der zu korrigierende Text erscheinen
wird. Den kleineren, Lese"-Cursorkannman
Jetzt mit Hilfe der Steuerungstasten tiberden
Text bewegen. Wollen Sie etwa in der Mitte
einer Programmzeile einen Befehl einfligen,
so steuern Sie zuerst den Cursor an den
Anfang der betreffenden ,alten” Zeile und
dricken auf die COPY-Taste, Darauthin er-
scheintan der Stelle, andersichder, Schreib'-
Cursor befindet, also unter dem Text, das
erste Zeichen der Programmzeile. Durch
wiederholtes Driicken der COPY-Taste kann
nun die Programmzeile Zeichen fiir Zeichen
tibertragen werden. Beim Frreichen der

Stelle, an der der zusatzliche Befehl einge-
fligt werden soll, tippt man ganz einfach die
entsprechenden Zeichen ein und kopiert
anschlieBend, wieder mit Hilfe der COPY-
Taste, den Rest der ,alten” Programmzeile.
Durch Driicken der RETURN-Taste wird der
Editier-Modus ausgeschaltet. Das klingt viel-
leicht etwas schwierig, ist aber nach kurzer
Ubung recht simpel und zeigt sich vorallem
beim Tippen von langen, fast gleichlauten-
den Befehlszeilen, wie etwa numerischen
DATAs, als recht hilfreich.

Alle Anweisungen, die miteinem Sternchen
(*) beginnen, gehen direkt an das Betriebssy-
stem des Acorn B(MOS). Mit *TAPE wird der
Kassettenrecorder, mit *DISK die Disketten-
station angesprochen, ‘CAT gibt eine Auf-

stellung aller auf Kassette bzw. Diskette ge-
speicherten Dateien aus und mit*TV1aRtsich
die Bildschirmdarstellung bewegen und
steuern. Diese Funktionen sind auch bei der
Textverarbeitung anwendbar. Leider ist der
auch der Acom B, wie viele seiner Konkur-
renten nicht mit einer deutschen Tastatur
ausgestattet’ Insbesondere bei der Textver-
arbeitung macht sich das Fehlen der Umlau-
te unangenehm bemerkbar. Sozum Beispiel
bei Wordwise, einem Programm, das fir
den Acorn angeboten wird.

Da Wordwise aut ROM ausgeliefert wird,
mussen zuerst die vier Gehause-, sowie zwei
Tastaturschrauben entfernt werden. Gemal
der Beschreibung wird nun das neue ROM
in einen der freien Steckplétze eingesetzt.
Verféhrt man streng nach den Anweisun-
gen, so miifite das BASIC ROM in den au-
Bersten rechten Sockel gesetzt werden, was
jedoch zur Folge hat, daB das Monitorbild
flackert und der Computer seinen Unwillen

durch einen andauernden Signalton zum
Ausdruck bringt. Also 148t man BASIC dort,
wo es urspriunglich war und wendet sichder
Textverarbeitung zu, die sich auch sofort
nach Einschalten des Acom betriebsbereit
meldet. Demo-Kassette, ausfithrliches Hand-
buch — das leider nurin Englisch vorliegt—
und iibersichfliches Menii helfen, sich
schnell mit dem Programm vertraut zu ma-
chen. Formatierungsbefehle fiir rechtsbiin-
digen Ausdruck, Versetzen der oberen un-
teren und seitlichen Textbegrenzungen so-
wie Tabulatormarken, Unterstreichen, Spei-
chern und Ausdrucken des Textes, lassen
sich tUber Tastenkombinationen oder mit
den eigens fiir dieses Programm definierten
zehn Funkfionstasten eingeben.

Am oberen Bildschirmrand wird die Anzahl
der eingegebenen Worte angezeigt und
wieviel Speicherplatz im Moment noch zur
Verfigung steht Um den Editier-Modus zu
verlassen und ins Menii zuriickzukehren
druickt man die ESC-Taste.

Ein Vorteil dieser Textverarbeitung, bedingt
durch das zusatzliche ROM, ist unter ande-
rem, da man von Wordwise beliebig zu
BASIC wechseln kann, ohne daf} der im
Speicher befindliche Text gelsscht wird,
Durch dieses Umschalten lassen sich BA-
SIC-Programme auf Wordwise iibertragen,
als Texffiles abspeichern und ausgeben.
Allesin allem stelltder Acorn ein Systemdar,
das auf der einen Seite mit iiberzeugenden
Leistungen und Méglickeiten aufwartet. Auf
der anderen Seite steht der Preis — leider!
Denn der nimmt sich keinesfalls bescheiden
aus. Runde 2.000 Mark miissen investiert
werden, bevor man als stolzer Besitzer eines
Acorn B nach Hause gehen kann. Bleibt zu
hoffen, daf3 sich die Firmenleitungin Sachen
Preisgestaltung noch etwas einfallen 148t
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SOFTWARE MAGAZIN
Bringt alles tiber Video-Spiele, Computer-Spielprogramme, -

Elektronikspiele, Video-Automaten-Spiele und Mini-Computer.
TELEMATCH arbeitet redaktionell eng mit ‘Electronic Games'
zusammen, dem fithrenden Elektronikspiele-Magazin der Welt.
TELEMATCH zeigt, was der Computer kann: Spielen unterhalten,
arbeiten, lehren. Der Computer als Flugsimulator, Zeichner und
Kormponist — als Freund, der alles kann und der die Zukuntt
mitgestalten wird. Auch Thre und die Threr Kinder!

Was mussen Sie wissen? Was sollten Sie kaufen? TELEMATCH
testet, kommentiert, berét kritisch und objektiv. TELEMATCH

ist unentbehrlich fiir alle, die SpaB am Spiel. Spal an der
Technik, Freude am Computer haben.

Wahlen Sie einesderbeiden = TELEMATCH Abo-Paket [: TELEMATCH Abo-Angebot II:
Angebote aus! Und denken 12 Hefte und die praktische 12 Hefte und ,Das grofe
Sie daran: TELEMATCH ist Sammelmappe zusammen fur Handbuch der Videospiele”

unentbehrlich — fur alle, DM 50, (incl. MwSt. und zusammen flir DM 55, (incl.
die gem telespielen. Postzustellung). MwSt. und Postzustellung).

Ja, ich mache von Threm Abo-Paket Gebrauch und bestelle hiermit 12 Aus- Name:

gaben der Zeitschrift TELEMATCH (Abo-Sonderpreis DM 45-)

[] zusammen mit Ihrer Sammelmappe zu DM 50, -

[] zusammen mit dem ,Groflen Handbuch der Videospiele” Stadt( )
zu DM 55;- frei Haus.

(Bitte ankreuzen)

Strale:

Mit Lisferung des ersten Heftes erhalte ich eine Rechnung, Kindige ich Unterschrift:
dieses Abonnement nicht spatestens mit Erscheinen des 10. Heftes der
Bezugsperiode, so verlangert es sich stillschweigend um jeweils weitere 12
Ausgaben zum dann geltenden Abo-Preis, wie im Impressum angegeben.

(Bitte in Blockschrift)
Bei Minderiahrigen Unterschrift der/ des gesetzlichen Verireters.

Coupon ausschneiden und einsenden an;

[
|
|
l
Ort/Datum: ||
|
l
|
TELEMATCH Abo-Service, Postfach 10 48 49, 2000 Hamburg 1. =
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- OR' C ATMOS

Von ELKE LEIBINGER

aB man die Leistungsfahigkeit eines

Computers nicht von der GroRe des

Gerates ableiten kann, dafiir ist der
ORIC Atmos das beste Beispiel Gerade 28 x
18 em miBt der aus GroBbritannien stam-
mende Nachfolger des ORIC 1. Dort erfreut
sich der Atmos bereiis einer groBen Fan-Ge-
meinde und ist in zahlreichen englischen
Computerzeitschriften miteinem umfangrei-
chen Softwareangebot vertreten.

Das Prels/Letsfungsverhultnls
beim ORIC Atmos stimmt

Hierzulande halt sich der Bekanntheitsgrad
des Atmos noch in Grenzen, obwohl er mei-
ner Meinung nach, trotz einiger verbesse-
rungsbeduirftiger Ungereimtheiten, aufgrund
des realistischen Preis- Leistungsverhélinis-
ses, einen hoheren Stellenwert verdient.
Die zahlreichen Méngel des ORIC 1, die
eine hohe Ausfallquote nach sich zogen,
sind laut Firmenauskunft behoben. Auch
rein auBerlich unterscheidet sich der Atmos
wohltuend von seinem Vorganger.
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Das Keyboard, in mattem Schwarzgehalten,
setzt sich aus 47 alphanumerischen, sieben
Funktions- und vier Cursorsteuerungstasten
zusammen und ist nach dem QWERTY-
Standard ausgelegt. Auf der Riickseite des
Gerétes liegen die Anschiisse fiir Fernseher,
RGB-Monitor, Kassettenrecorder, Drucker,
Diskettenstation und Stromzufuhr. Bei Inbe-
triebnahme des Computers sucht man lei-
der vergeblich nach dem Power-Schalter.
Also heilt es: tiber Netzstecker ,schalten”.
Als erstes Bildschirmsignal zeigt sich ein
schwarzer Hintergrund mit weiBen Streifen.
Nach einigen Sekunden sollte sich das Bild
wandeln und die Eingangsmeldung darge-
stellt sein. Geschieht das nicht, muB der
Computer noch einmal aus- undangeschal-
tet werden. Wie gehabt. DaB es fiirdie Strom-
zufuhr bessere Losungen gibt, versteht sich
von selbst.

Aus der dargestellten Meldung laBt sich ent-
nehmen, daB von den 48 K RAM, mit denen
der Atmos ausgeriistet ist, noch 37.631 Byte
zur freien Verfiigung stehen. Um die mitge-

.Zorgons Revenge® (rechts) eines der
zahlreichen Multi-Screen Actionspiele von
IIK Software, tiberzeugt ebenso wie der
Space-Gamehit, Xenon 1°(oben rechts)
durch Action und ausgezeichnete Grafik.

lieferte Demo-Kassette abzuspielen, kann
man je nach Recordertyp zwischen zwei
Ladebefehlen wahlen. Auf der einen Kasset-
tenseite befindet sich das in normaler Ge-
schwindigkeit aufgezeichnetet Programm
(CLOAD""), aufderanderen, dielangsamere
Version (CLOAD""S).

Ausder Ladeanweisung, die ebensowiedas
beiliegende Handbuch bedauerlicherweise
nicht tibersetzt wurde, erfdhrt man, daBnach
der SEARCHING-Anzeige die RESET-Taste
zu driicken ist. Abgesehen davon, daB das
Programm auch chne den Gebrauchdieser
Taste problemlos geladen wird, wollie ich
doch gerne wissen, wo sich besagte Taste
befindet, da ich diese auch nach ldngerem




Suchen nicht entdecken konnte. Nach eini-
gem Blattern im Handbuch, luftete sich das
Geheimnis: Zum Schutz gegen versehentli-
ches Driicken wurde die RESET-Taste auf
die Unterseite des Geratesgelegt. Und offen-
sichtlich um den Schutz zu perfektionieren,
wurde die Offnung, in der sich der winzige
RESET-Knopf versteckt halt, zudem nichtbe-
schriftet.

Was er zu bieten hat:
Guter Sound, gute Grafik

Um diese ,Taste” zu bedienen, muimanalso
den Computer umdrehen und mit einem
Schraubenzieher oder einem anderen spit-
zen Gegenstand in der Offnung herumsto-
chern — umstandlichergeht's wirklich nicht!
Daf der RESET-Schalter ,sicher” angelegt
wurde, steht auPer Frage, aber die Begrin-
dung dafiir mutet reichlich unlogischan, da
sich selbst die Stromzufuhr einfacher durch
Ziehen des Steckers unterbrechen laBt.

Da bereiten einem die Programme auf der
Demo-Kassette schon mehr Freude, denn
hier wird gezeigt, was dieses kleine Geratan
Méglichkeiten alles zu bieten hat, wie zum
Beispiel die Auflésung mit 240 x 200 Pixels,
acht Farben, drei Soundkandle und ein Ge-
rausch-Generator. Die Tonausgabe erfolgt
tiber den eingebauten Lautsprecher und
Verstarker.

Mit Drucker und
MikroDrive erweiterbar

Vier Soundroutinen sind im ORIC BASIC
fest programmiert, und somit kann auch der
Einsteiger, bevor er sich mitder Zusammen-
setzung der einzelnen Soundkommandos
befaBt, mit SHOOT, EXPLODE, PING und
ZAP ganz witzige Ton-Effekte erzielen. Méch-
te man tiefer in die Materie eindringen, sollte
man das knapp 300 Seiten umfassende
Handbuch Kapitel fir Kapitel durcharbei-
ten. Jeder Befehl wird anhand eines kurzen
Programmbeispiels erklart. AuBerdem er-
hélt der Leser wichtige Informationen tiber
die Belegung der Speicherplatze des beim

Klein aber oho! ==

Atmos verwendeten 6502 A Prozessors. Wie
bereits erwahnt, wird das Manual zur Zeitnur
in Englisch ausgeliefert. Bleibt zu hoffen, daB
bald auch einedeutsche Ubersetzung ange-
boten wird. ;
Einige Tastenkombinationen wie CIRL-Q
(Cursor an- oder ausschalten) oder CTRL-T
(Umschalten in GroB- bzw. Kleinbuchsta-
ben), sind fiir bestinmte Funktionen defi-
niert. Zum Korrigieren einer bestehenden
Programmezeile, muBzuerst EDIT, gefolgtvon
der entsprechenden Zeilennummer einge-
geben werden. AnschlieBend wird die alte
Zeile mit Hille der Cursorsteuerungstasten
und CTRL-A, Zeichen tur Zeichen in eine
neue Programmzeile tbertragen. Da der
Atmos nicht mit der Insert-Funktion ausge-
stattet ist, muB der Cursor zum Einfigen
eines neuen Befehles in die Programmzeile,
zu einem freien Platz auf dem Bildschirm
gefithrt werden, wo man nun die neuen
Anweisungen, die automatisch an der Stelle
eingefligt werden, an der das Kopieren un-
terbrochen wurde, einfippen kann. Danach
wird der Rest der alten Zeile, wiederum
durch Driicken der Tasten CTRL-A, tibertra-
gen. Ist die Programmzeile vollstandig korri-
giert, wird der Editiervorgang mit RETURN
abgeschlossen.

Fazit: Fiir einen Preis von 600 Mark, hat der
ORIC Atmos einiges zu bieten. Wollen Sie
etwas tiefer in die Tasche greifen, dann kon-
nen Sie das System mit einem 4-Farb-
Drucker, sowie einer Micro-Disc aufriisten.
Angesichis des groBen englischen Software-
angebotes, von dem ein Teil bereils in
Deutschland angeboten wird, bleibt abzu-
warten, ob sich der Atmos auch bei uns
etablieren wird. Erster Schritt dazu ware si-
cherlich, das Handbuch, sowie die Pro-
grammbeschreibung ins Deutsche zu tiber-
tragen.

Auch die Peripherie
stimmt: Der deutsche
Importeur MVB
GmbH im hessischen
Ebersburg-Weyhers)
bietet neben dem plot-
fghigen Vierfarb-
drucker (12 Zeichen
pro Sekunde) die 3
31/2" Micro Disc
(unten) an.
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Von Elke Leibinger

n den vergangenen Wochen hauften
’ sich die Geriichte tiberden bevorstehen-

den Konkurs der englischen Firma Dra-
gon Data Ltd Das Nachsehen dabei hatten
nattirlich nicht nur die Besitzer der Dragon
Computer gehabt, sondern auch jene engli-
schen Softwarehéuser, die fiir das System
neue Programme entwickeln, Grund zur
Sorge ist inzwischen nicht mehr gegeben,
denn die GCE produziert die Dragon-Com-
puter weiter und bietet auch den notwendi-
gen Service.
Davon abgesehen stieg die Nachfrage durch
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die Preisentwicklung: MuBte man firdie 32
K-Version vor noch nicht allzu langer Zeit
stolze 998 Mark auf den Tisch legen, so ist
man jetzt fur knappe 500 Mark dabei. Zwei-
fellos eine erfreuliche Entwicklung fiir den
Kauler, vorausgesetzt dafB die Softwarepro-
duktion, sowie die Bereitstellung der Peri-
pheriegrate weiterlauft, Denn ein Computer
ohne Zubehér ist, wie hinlanglich bekannt
auf die Dauer ein recht stummer Gesell-
schafter.

Inzwischen haben sich auch die Software-
Wogen gegléattet, da u. a. die Firma MST

Micro Software Trading GmbH erklarte, den
deutschen Markt auch kiinftig mit Software
und Zubehér zu versorgen. Bleibt zu hoffen,
daB diese Absicht auch langtristig in die Tat
umgesetzt wird, dennderDragon 32, den wir
getestet haben, hinterlafit als Maschine fiir
Einsteiger, vorallem bezogen aufden derzei-
tigen Verkaufspreis, keinen schlechten Ein-
druck.

Im Preis enthalten sind neben dem Compu-
ter und dem externen Netzgerdt, ein deut-
sches Handbuch und das Verbindungska-
bel zum Fernsehgerat. Weitere Schnitistellen
tiur Farbmonitor, Centronics Drucker, zwei
Joysticks, sowie Kassettenrecorder sind se-
rienmébBig eingebaut. Auf der rechten Ge-
hauseseite liegt der AnschluB fiir Steckmo-




dule, beziehungsweise fiir die Speicherer-
weiterung, mitdersich der Dragon 32 aut64
K ,hochpowern" 1a6t.

Ein/ Aus-Schalter, RESET-Knopf und Netz-
teil-Anschlul befinden sich auf der Riick-
seite des Computers. Das Netzteilkabel ist
reichlich dick geraten — dafiir wurde aber
an der Lange gespart. Ein paar Zentimeter
mehr hatten gereicht, und man miifte das
Netzteil nicht auf den Tisch stellen, sondern
kénnte es auf den Boden legen, wo es nie-
manden stéren kann.

Nun zur Tastatur: Wie bei fast allen anderen
Geréten dieser Preisklasse, wurde das Key-
board des Dragon nach dem QWERTY-
Standard ausgelegt. Der Anschlag aufdieser
Schreibmaschinen-Tastatur  klingt etwas

Jhohl”. Demgegeniiber steht die Dragon-
Werbung, in der ausdriicklich betont wird,
daB die Funktionssicherheit der 54 Tasten fiir
20 Millionen Anschlage gewahrleistet ist —
das allerdings zu iberpriifen, hatte meinen
Zeitrahmen etwas tiberzogen. Also nehmen
wir diese Aussage mal als gegeben hin.
Funktionstasten kennt der Dragon leider
ebensowenig, wie die in fast allen Geraten
integrierte automatische REPEAT-Funktion,
bei der das getippte Zeichen nach kurzem
Halten derentsprechenden Taste wiederholt
wird, Schade drum, denn das ist, wie ich
meine, eine sehr wichtige Funktion.

Das Handbuch, sehr praktisch als Ringbuch
angelegt, gibt auf ingesamt 190 Seiten Hin-
weise zum AnschluB des Computers, Erkla-

rungen der einzelnen Befehle und kurze
Programmbeispiele. Abgesehen von eini-
gen Fehlern und davon, daB das Werk teil-
weise in der falschen Reihenfolge zusam-
mengeheftet wurde, gibt es dem Einsteiger
niitzliche Tips, um die Programmiermog-
lichkeiten des Dragon kennenzulernen. Will
man jedoch tiber die Erstellung von einfa-
chen Programmen hinausgehen, empfiehlt
es sich, andere Literatur zu erwerben.
Das Korrigieren von Schreibfehlern ist im
Dragon-Handbuch sehr ausfuhrlich be-
schrieben. Auf ingesamt vier Seiten wird
erklart auf welch' wissenschattliche Artund
Weise man dem Tippiehlerteufel beikom-
men kann. Wieder mal ein Paradebeispiel,
wie man einen Einsteiger, der zwangslaufig
zahlreiche Eingabefehler machen wird, die
Computerwelt’" erschweren kann. So zum
Beispiel die Editierbefehle H 1 hack odern S
Zeichen, der mit ,suche nach dem n-en
Vorkommen des Zeichens” erklért wird. Daf3
0" einen numerischen Wert als Eingabe
verlangt, wissen alle, die bereits mit Compu-
tern gearbeitet haben. Was aber ist mit dem
Anfanger, dem dieser Begriff neu istund der
aus der Anleitung keinen Hinweis auf die
Bedeutung dieser Variablen erhélt? Der
wird wahrscheinlich der Einfachheit halber
die ganze Zeile noch einmal tippen, bevorer
diesen Editier-Wald durchforstet hat.
Mehr Freude bereitet da schon der wirklich
umfangreiche BASIC-Wortschatz. Mit dem
Befehl PRINT MEM laft sich die verfiigbare
Speicherkaparzitat abfragen. So verbleiben
dem Anwendernach Einschalten des Com-
puters von den 32 K noch 25 K zum Pro-
grammieren. String-Funktionen wie LEFT2,
RIGHT2 und MID2, die unter anderem das
Aneinanderfigen der Zeichenketien verein-
fachen, erleichtern den Umgang der Spra-
che ebenso wie die Befehle DRAW, LINE,
CIRCLE, PAINT und SET, die zur schnellen
Erstellung von Grafiken eingesetzt werden
koénnen. Beim Dragon lassen sich funf Gra-
fik- und Textmodi ansprechen. Die hochste
Bildschirmauflésung ergibt 192 x 256 Pi-
xels. Die Farbskala dagegen umfalit nur
neun Farben.
Leicht zu erlernen sind auch die Soundbe-
fehle. Die Anweisung PLAY, der ein String
folgt, veranlalt, daB sich der Inhalt des
Strings, der in Form von Buchstaben oder
Zahlen definiert wird, in Téne verwandelt.
Nach dem KommandoPLAY ,CDEFGABC-
CBAGFEDC' erklingt die Tonleiter in C-Dur.
Einen Halbton kann man mit den +Zeichen
+ oder erzeugen, zum Beispiel F+fiir Fis. Mit
AUDIO ON oder OFF 146t sich die Tonwie-
dergabe liber den Lautsprecher des Fernse-
hers steuern.
Zusammengelalt also ein fiir den Einsteiger,
besonders wegen der Grafik- und Soundfa-
higkeiten, durchaus interessantes System.
Eine Uberarbeitung des im Grunde gut auf-
gebauten Handbuchs wéare empfehlenswert.
Uber die Dragon-Software werden wir in
einer der nachsten TELEMATCH-Ausga-
ben berichten.

29




Der WDR-

Compu ferc ’ Ub von HEIKE FILLINGER

Computer werden heute von Schiilen, Studenten, von Privatpersonen
mit den unterschiedlichsten Berufen gekauft. Die Heimcomputer hiel-
ten in den letzten Jahren EinzuginimmermehrHaushalte. AnlaB fiirden
Wissenschaftsredakteur Wollgang Back vom Westdeutschen Rund-
funk, eine Sendung fiir Computerfreunde ins Leben zu rufen: Den

WDR-Computerclub

rstmals wurde diese Idee im Rah-

men des Wissenschaftsmagazins

.Know How" versuchsweise verwirk-
licht. Die spontanen Reaktionen der Zu-
schauer auf diesen Teil des Magazins hatten
zur Folge, dal eine eigenstidndige Sendung
entstand. Der ,WDR-Computerclub’ wird
seit 1983 nun jeden ersten Sonntag im
Monat von 15.30 bis 16.00 Uhr iiber die
Sender des Westdeutschen Fernsehensaus-
gestrahlt.
Wollgang Back und sein Team stelleninden
Sendungen neue Gerate vor und informie-
ren iiber aktuelle Themen, die mit Compu-
tern in Zusammenhang stehen. Dabei wird
Wert darauf gelegt, dall auch ein Anfanger
im Computer-Hobbybereich versteht, wasin
der Sendung vorgestellt und besprochen
wird.
Als ,Computerkurs” kann man die Sendung
trotzdem nicht bezeichnen. Vielmehr wird
angestrebt, den Zuschauer iiber Neuheiten
auf dem Markt zu informieren, und ihnanzu-
regen, z.B. durch entsprechende Fachlitera-
tur, sich selbstdndig mit den in der Sendung
besprochenen Themen auseinanderzuset-
zen,
Das aber istnurein Teil dessen, was wahrend
der Sendezeit geschieht. Im Verlauf jeder
.Computerclub’-Sendung werden einige
Computer-Programme ausgestrahlt Diese
kann der Zuschauerzu Hause mit Hilfeeines
Kassettenrecorders und eines Uberspielka-
bels vom Fernseher aufzeichnen. Die so auf-
gezeichneten Programme kénnen anschlie-
Bend in den eigenen Computer eingelesen
werden, um damit zu arbeiten. Dies ist eine
neue Art der Kommunikation des Fernse-
hens mit dem Zuschauer. Das angebotene
Fernsehprogramm wird nicht nur konsu-
miert, sondern der Freak wird angeregt,
auch nach der Sendung sich mit den emp-
fangenen Programmen zu beschaftigen oder
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selbst erstellte Programme einzusenden, die
auch andere Zuschauer nutzen kénnen.
Naheliegend ist die Frage von Computerbe-
sitzern, fur welchen Rechnertyp diese Pro-
gramme ausgestrahlt werden. Allgemein
bekanntist daf} die einzelnen Rechnertypen
unterschiedliche Cassetten-Aufzeichnungs-
Formate und einen unterschiedlichen BA-
SIC-Sprachumiang haben. Dieses Problem
aber wurde gelost. Alle vom Computer-Club
ausgestrahlten Programme werden in dem
von Radio Hilversum entwickelten BASIC-
Esperanto, dem sogenannten BASICODE-2
ausgestrahlt und sind somit fiir mehr als 25
Rechner verwendbar.

AuBer den Programmen werden seit kur-
zem auch Informationen in Form der soge-
nannten ,Elekironischen Zeitung” gesendet.
Diese Zeitung selbst ist ebenfalls ein BA-
SICODE-2-Programm. In ihrsind Informatio-
nen und Hinweise zu den Themen der Sen-
dung enthalten.

Diese Informationen kénnen aber auch mit
dem eigenen Computer und einem Akustik-
koppler von KONCOM, dem Kommunika-
tions-Computer des Computer-Clubs, Tag
und Nacht abgerufen werden. KONCOM
enthalt dariiber hinaus weitere Informatio-
nen uber Sendetermine, Computer-Club
und verschiedene Briefkasten, in den der
Anrufer Mitteilungen abrufen und ablegen
kann. Ebenso findet man hier eine soge-
nannte ,Programm-Bérse”.. Darin sind alle
bisher gesendeten Programme enthalten.
KONCOM wurde erstmals bei der,Interna-
tionalen Computer Show" in Kéln den Besu-
chern vorgestellt. KONCOM erreichen Sie
Tag und Nacht unter der Telefonnummer
0221/ 2491 23.

Seit Anfang 1984 ist der Computer-Club
nicht mehr nur dem Namen nach ein Club.
Jeder, der will, kann kostenlos Mitglied des
Clubs werden. Von dieser Méglichkeit ha-

ben allein wahrend der ,Internationalen
Computer Show" zehntausend () Besucher
Gebrauch gemacht. Alle Clubmitglieder er-
halten einen Club-Ausweis mit einem Pass-
word, das den Zugriff auf bestimmte Informa-
tionen und Briefkasten von KONCOM er-
méglicht, die nur fiur Club-Mitglieder er-
reichbar sind.

Abschluf jeder Sendung ist die sogenannte
JKopmuf'. Dem Zuschauer wird ein kurzes
BASIC-Programm vorgestellt und demon-
striert. Gesendet wird dieses Programm je-
doch, nachdem mit Hilfe eines ,Scramble’-
Programms alle Programmzeilen vertauscht
worden sind. Das bedeutet Das vom Zu-
schauer empfangene Programm ist nicht
mehrlauffahig. Seine Aufgabe bestehtdarin,
die Zeilen wieder in die urspriingliche Rei-
henfolge zu bringen, damit es wieder funk-
tionstiichtig wird. — Alsoeine ArtDenksport-
auigabe.

Lésen kann diese jeder Zuschauer, auch
wenn ernicht iibereinen eigenen Computer
verfugt. Einzige Voraussetzung: Der Fern-
sehapparat muBl zum Empfang mit Video-
Text-Tateln ausgeriistet sein.Nach der Sen-
dung kann man mit Hilfe der Fernbedie-
nung das gesendete ,KopmuB-Programm”
von den Videotext-Tafeln abrufen und ver-
suchen, die Losung zu finden. Jeder, der
diesen Service nutzt, kann prifen, ober die
KopuB' richtig ,geknackt” hat.

Im AnschluB an jede Sendung kénnen die
Zuschauer telefonisch Fragen an die Mitar-
beiter des Computer-Clubs richten. Die Re-
daktionstelefone sind nach der Sendung zu
diesem Zweck bis 19 Uhr besetzt. Auf die-
sem Wege lemnt das Computer-Club-Team
auch die individuellen Fragen und Wiin-
sche der Zuschauer besser kennen und
kann sie berticksichtigen.

Wenn Sie im Sendegebiet des WDR woh-

nen, schauen Sie doch einfach mal zu. Der
Computer-Club hat viel zu bieten. Ubrigens:
Die Sommersendungen des Computer-
Clubs kénnen auch von anderen Sendern
des 3. Fernsehprogramms empfangen wer-
den. Naheres steht in den Fernsehprogramm-
Zeitschriften.




Starthilfe!

Das solite lhr erstes Buch zum COMMODORE

64 sein: 64 FUR EINSTEIGER ist eine sehr

leicht verstandiiche Einfihrung in Hand-

habung, Einsatz, Ausbaumaoaglichkeiten und
Programmierung des COMMODORE 64, dle FUR EINSTEIGER
keinerlei Vorkenntnisse voraussetzt. Sie A
reicht vom AnschiuB des Gerats Uber die 1
Erkldrung der einzelnen Tasten und Funk- :£-..

tionen sowie die Peripheriegerdte und ihre

Bedienung. Schritt fur Schritt fuhrt das "“"‘ tras
Buch Sie in die Programmiersprache BASIC

ein, wobei Sie nach und nach eine komplette Adressenver-
waltung erstellen, die Sie anschlieBend nutzen kdnnen. Zahl-
reiche Abhildungen und Bildschirmfotos erganzen den Text.
Das Buch ist sowohl als Einflihrung als auch als Orientierung
vor dem 64er Kauf gut geeignet.

64 FUR EINSTEIGER, 1984, ca. 200 Seiten, DM 29~

Grundkurs.

Das neue BASIC-Trainingsbuch zum C-64 ist

eine ausfuhrliche, didaktisch gut geschrie- =
bene Einfiihrung in das CBM BASIC V2. Alle

Befehle werden ausfiihrlich erlautert. Es oas
wird eine fundierte Einfiihrung in die Pro- P

TRANINGSBUCH

grammierung gegeben. Von der Problem- S
analyse bis zum fertigen Algorithmus lernt COMMOOORE 84
man das Entwerfen eines Programmes und

den Entwurf von DatenfluBpldanen. Die Pro-
grammierung von Schieifen, Spriingen, s cara drcxan alion

bedingten Springen lernt man leicht 1¢
durch ,learning by doing". So enthalt das Trainingsbuch viele
Aufgaben, Ubungen und unzahlige Beispiele. Den SchluB des
Buches bildet eine Einfihrung ins professionelle Program-
mieren, in der es um mehrdimensionale Felder, Menuesteue-
rung und Unterprogrammtechnik geht. Endlich ein Buch, das
Ihnen wirklich hilft, solide und sicher BASIC zu lernen.

BASIC TRAININGSBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, ca. 250 Seiten, DM 39~

' Der schnelle Weg zum Program

MASTER 64 ist ein professionelles Pro. v
grammentwicklungssystem fur den

C-64, das es Ilhnen ermdglicht, die Pro- ﬁ_\
grammentwick[ungszeit auf einen
Bruchteil der sonst (iblichen Zeit zu
reduzieren.

MASTER 64 in Stichworten:

70 zusdtzliche Befehle - Bildschirm-

maskengenerator - definieren von Bildschirmzonen -
Abspeicherung von Bildschirminhalten - Arbeiten mit meh-
reren Bildschirmmasken - ISAM Dateiverwaltung, in der
Datensdtze Uber einen Zugriffschitissel angesprochen wer-
den kénnen - Datensdtze bis zu 254 Zeichen - Schilssellange
bis zu 30 Zeichen - DateigroBe nur von Diskettenkapazitat
abhangig - Zugriff Gber Schitssel und Auswahlmasken - Bild-
schirm- und Druckmaskengenerator — BASIC-Erweiterungen -
Toolkitfunktionen - Mehrfachgenaue Arithmetik (Rechnen
mit 22 Stellen Genauigkeit).

Fundgrube.

64 Tips & Tricks ist eine hochinteressante

Sammlung von Anregungen zur fortge-

schrittenen Programmierung des COMMO-

DORE 64, POKE's und andere nutzliche Routi

nen, interessanten Programmen. Aus dem

Inhalt: 3D-Graphik in BASIC - Farbige Balken

graphik — Definition eines eigenen Zeichen-

satzes - Tastaturbelegung - Simulation der R e
Maus mit einem Joystick - BASIC flr Fort- L /
geschrittene - C-64 spricht deutsch — CP/M auf dem COMMO-
DORE 64 - DruckeranschluB tiber den USER-Port - Datenuber-
tragung von und zu anderen Rechnern - Synthesizer in Ste-
reo - Retten einer nicht ordnungsgeman geschlossenen
Datei - Erzeugen einer BASIC-Zeile in BASIC — Kassettenpuffer
als Datenspeicher — Multitasking auf dem COMMODORE 64 —
POKE's und die Zeropage - GOTO, GOSUB und RESTORE mit
berechneten Zeilennummern, INSTR und STRING-Funktion —
Repeat-Funktion fir alle Tasten. Alle Maschinenprogramme
mit BASIC-Ladeprogrammen. 64 Tips & Tricks ist eine echte
Fundgrube fur jeden COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 1984, liber 300 Seiten, DM 49—

RICHTIG PROGRAMMIEREN MIT DEM C 64

Tempo!

MASCHINENSPRACHE FUR FORTGESCHRITTENE ist gt
bereits das zweite Buch von Lothar Englisch zum

Thema Maschinenprogrammierung mit dem oas
COMMODORE 64. In diesem Buch finden Sie unter ||| sscrimssien
anderem folgende Themen behandelt: Problem- o powrese e
I6sungen in Maschinensprache, Programmie- ZUM COMMODONE 84
rung von Interruptroutinen, Interruptquellien

beim COMMODORE 64, Interrupts durch CIA's und

Videocontroller, Programmierung der Ein-Aus-
gabe-Bausteine, die CIA's des COMMODORE 64, |
Timer, Echtzeituhr, parallele und serielle Ein/Aus-

Y OATA BECKER BUCH

gabe, BASIC-Erweiterungen, Programmierung eigener BASIC-Befehle,

Maglichkeiten zur Einbindung ins Betriebssystem sowie viele wei-
tere Tips & Tricks zur Maschinenprogrammierung.

MASCHINENSPRACHE FOR FORTGESCHRITTENE, 1984, ca. 200 Seiten, DM 39~

) Schrittmacher.

Sie lernen Aufbau und Arbeitsweise des 6510-

Mikroprozessors kennen und anwenden. Dabei

werden die Analogien zu BASIC Ihnen beim Ver- ||| .. ccunenspracse
standnis helfen. Ein weiteres Kapitel beschaftigt BUCH

sich mit der Eingabe von Maschinenprogram- UM COMMOPON 64
men. Dort erfahren Sie auch alles tber Monitor- =
Programme sowie (ber Assembler. Zum einfa- o _Jqub

chen und komfortablen Erstellen Ihrer eigenen M By
Maschinensprache enthalt das Buch einen kom- Ot mCRER BUCH
pletten ASSEMBLER. Weiterhin finden Sie dort

einen DISASSEMBLER, mit dem Sie sich Ihre Maschinenprogramme
oder die Routinen des BASIC-Interpreters und des BASIC-Betriebs-
systems ansehen kénnen. Ein besonderer Clou ist ein in BASIC
geschriebener Einzelschrittsimulator, mit dem Sie lhre Programme
schrittweise ausfiinren k&nnen. Dabei werden Sie nach jedem
schritt Giber Registerinhalte und Flags informiert und kéinnen den
logischen Ablauf Ihres Programmes verfolgen. Als Beispielpro-
gramm finden Sie ausfiihrlich beschriebene Routinen zur Grafikpro-
grammierung und fiir BASIC-Erweiterungen.

DAS MASCHINENSPRACHEBUCH ZUM COMMODORE 64, ca. 200 Seiten, DM 39,-

Erfolgreich.

64 fUr Profis zeigt, wie man erfolgreich An-
wendungsprobleme in BASIC I6st und ver-

rat die Erfolgsgeheimnisse der Program-

mierprofis. Vom Programmentwurf tber

Menisteuerung, Maskenaufbau, Parametri-

sierung, Datenzugriff und Druckausgabe bis

hin zur guten Dokumentation wird

anschaulich mit vielen Beispielen dar-

gestellt wie Profi-Programmierung vor sich

geht. Besonders stolz sind wir auf die vollig neuartige Daten-
zugriffsmethode QUISAM, die in diesem Buch zum ersten Mal
vorgestellt wird. QUISAM erlaubt eine beliebige Datensatz-
ldnge, die dynamisch mit der Eingabe der Daten wachst. Eine
lauffertige Literaturstellenverwaltung veranschaulicht die
Arbeitsweise von QUISAM. Neben diesem Programm finden
Sie noch weitere Programme zur Lager- und Adressenverwal-
tung, Textverarbeitung und einen Reportgenerator. Alle
diese Programme sind mit Variablenliste versehen und aus-
fuhrlich beschrieben. Damit sind diese fir Ihre Erweiterun-
gen offen und kénnen von 1hnen an Ihre personlichen
Bedurfnisse angepaBt werden. Steigen Sie in die Welt der
Programmierprofis ein.

64 FUR PROFIS, 2. Auflage, 1984, ca. 300 Seiten, DM 49~
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BASICODE-2 ™

Das BASIC-Esperanto

fur uber
20 Home-Computer

Eine faszinierende Sache, die da vom ,Hobbyscoop'-Team des nieder-
landischen Senders Radio Hilversum entwickelt worden ist. Der Com-
puter-Club des WDR nutzt dieses BASIC auch, wie an anderer Stelle
dieses TELEMATCH zu lesen ist Unser Beitrag erlautert, was BASI-

CODE-2 eigentlich ist

de mit dem Ziel entwickelt, dem Neu-

ling einen Einstieg ins Programmie-
ren zu ermoglichen. So fanden die Compu-
ter dank der leicht erlernbaren Program-
miersprache viele Freunde. Neben dem ra-
santen Preisverfall der Gerate bewirkte die
grofe Nachirage einen starken Konkurrenz-
druck. Jeder Hersteller verbesserte seine an-
gebotenen Rechner von Generation zu Ge-
neration. Die zu Beginn entwickelte Pro-
grammiersprache reichte nicht mehr dazu
aus, Zur Erstellung farbiger Grafiken oder
gar Melodien wurden immer weitere, neue
BASIC-Anweisungen hinzugefugt, der BA-
SIC-Wortschatz damit erweitert und die Be-
nutzung des Rechners immer interessanter.
Leider waren diese zusatzdichen Befehle
aber nicht genormt. So entwickelte sich eine

D ie BASIC-Programmiersprache wur-
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Art babylonischer Verwirrung” zwischen
den einzelnen BASIC-,Sprachen’. Rasch
stellten Homecomputer-Besitzer fest, dafi sie
ihre Programme nicht mit anderen Compu-
ter-Freunden austauschen konnten, wenn
sie nicht das genau gleiche Gerét besallen.
In der Hérfunk-Redaktion ,NOS-HOBBY-
SCOOF" von Radio Hilversum dachte man
uber eine Losung dieses Problems nach.
Gemeinsam mit anderen Computerfreun-
den entwickelten Claas Roberts, Jochen Her-
mann und Hans G. Janssen das neue
BASIC Esperanto, den BASICODE.
Zwei Hindemnissefiirden Softwareaustausch
zwischen unterschiedlichen BASIC-Rech-
nern waren zu beseitigen bzw. zu tber-
bricken:

1. Das Cassetten-Aufzeichnungs-Format

2. Der BASIC-Sprachumfang

Dies fithrte dazu, dai nurdie in allen BASIC-
Dialekten gleichen Anweisungen zugelas-
sen und in Verbindung mit einem rechner-
typ-spezifischen Ubersetzer (bestehend aus
einem kleinen Maschinenprogramm), die
computereigenen Cassetften-Routinen ge-
gen die BASICODE-2 Standard-Routinen-
ausgetauscht wurden. Ferner, dafl dieinden
BASIC-Dialekten unterschiedlichen Anwei-
sungen von BASIC-Standard-Unterpro-
grammroutinen ersetzt wurden.

Nach dem Laden des computertyp-spezifi-
schen Ubersetzungsprogramms befinden
sich die BASIC-Standard-Unterprogramm:-
routinen im Programmspeicher.

Ein BASICODE-2 Programm, z. B.von Radio
Hilversum oder dem WDR-Computerclub
emplangen, kann nun mit einem speziellen
Ladebefehl hinzugeladen werden.

Auch das Speichern eines in BASICODE-2
Format erstellten Programms auf Cassette ist
mit einem besonderen Speicherbefehlmag-
lich.

Das BASICODE-2
bertragungsformat

— BASIC Information:
Der gesamte Programmtext wird
byteweise im ASCII- Format
libertragen.
— 5 Sekunden 2400 Hz-Ton
— STX (Start of Text)
— Programmtext Mit ,CR" am
Zeilenende)
— ETX (End of Text)
— Prifsumme (EXOR)
— 5 Sekunden 2400 Hz-Ton

— ASCIl-Zeichen:
— 1 Startbit
— 8 Informationsbits
(Bit 8 ist immer high)

— 2 Stopbits
— Ubertragungsgeschwindigkeit:
— 1200 Bit pro Sekunde
— Modulation:
— LOW-BIT 1 Periode
1200 Hz
— HIGH-BIT 2 Perioden
2400 Hz

Ein BASICODE-2-Programm soll folgende
Struktur aufweisen:

Zeilennummer:
0 rechnerspezifische Standard-Unterrou-
tinen

999

1000 A=n: GOTO 20 : REM Titel
" (n=Umfang des freizuhaltenden Spei-
cherplatzes fir alle im Programm be-
nutzten Zeichenketten)

1010 Programm-Einfithrung:
" — Autoren-Name, Datum
" — Benutzer-Kurzinformationen



Spickzettel ade.

Besonders fur Schiler der Mittel- und Ober- ||
stufe geschrieben, enthalt das Buch viele
interessante Problemidsungs- und Lernpro-
gramme. Sie ermoglichen ein intensives
Lernen, unter anderem mit folgenden The-
men: Satz des Pythagoras, quadratische
Gleichungen, geometrische Reihen, Pendel-
bewegungen, mechanische Hebel, Molekiil-
bildung, exponentielles Wachstum, Voka-
beln lernen, unregelmanige Verben, Zinses-
zinsrechnung. Eine knappe Wiederholung der wichtigsten
BASIC-Elemente und eine Einfihrung in die Grundzlge der
Problemanalyse vervolistandigen das Ganze. Mit diesem Buch
machen die Hausaufgaben wieder Spaf!

DAS SCHULBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, iber 300 Seiten, DM 49—

Fiittern erwiinscht!

Diese beliebte umfangreiche Programm-
sammiung hat es in sich. Ober 50 Spitzen-
programme flir den COMMODORE 64 aus ;ﬁf::""-

den unterschiedlichsten Bereichen, von i
attraktiven Superspielen (Senso, Pengo,

Master Mind, Seeschiacht, Poisson Square,

Memory) Gber Grafik- und Soundpro-

gramme (Fourier 64, Akustograph, Funk-

tionsplotter) und mathematische Pro-

gramme (Kurvendiskussion, Dreieck) sowie Utilities (SORT,
RENUMBER, DISK INIT, MENUE) bis hin zu kompletten Anwen-
dungsprogrammen wie .Videothek", ,File Manager® und einer
komfortablen Haushaltsbuchfihrung, in der fast professio-
nell gebucht wird. Der Hit zu jedem Programm sind aktuelle
Programmiertips und Tricks der einzelnen Autoren zum Sel-
bermachen. Also nicht nur abtippen, sondern auch dabei ler-
nen und wichtige Anregungen fir die eigene Programmie-
rung sammeln.

DATA BECKER's GROSSE 64er PROGRAMMSAMMLUNG, 1984, 250 Seiten, DM 49~

DATA BECKER's
GROSSE
Gder

Sportlich mit UNI TAB.

Heute schon die Bundesliga-

Tabelle von morgen kennen,

das geht mit UNI-TAB. Alle Rech-

nereien, die man ohne dieses

Programm nie machen wurde, lassen

sich in Sekundenschnelle durchfiihren.

Wer will, kann mit simulierten Spiel-

ergebnissen den Weltmeister '86 vor-

ausberechnen. Aber nicht nur FuBball-Ligen

kdnnen tabellarisch erfat werden, fast alle Sportarten sind
UNI-TAB-fahig. Gag am Rande: fur viele Sportarten stehen die
bekannten Piktogramme zur Verfligung.

UNI-TAB In Stichworten:

Menuesteuerung lber die Funktionstasten mit leicht ver-
standlichen Auswahimaoglichkeiten - Bedienerfreundlich —
Ligen mit 4 bis 20 Mannschaften kdnnen verwaltet werden
(6 bis 38 Spieltage moglich) - favorisierte Mannschaft kann
wahrend des Programmablaufs durch reverse Darstellung

gekennzeichnet werden - Tabelle kann geandert werden
(wichtig bei Spielanullierungen) - drei verschiedene Tabellen-
arten knnen abgespeichert und spater eingelesen werden
(die aktuelle Tabelle [unabhadngig von der Vollstandigkeit
eines Spieltages), der komplette Spieltag [Vollstandigkeit und
Nummer des Spieltages werden automatisch errechnet], die
simulierte Tabelle [der Anwender kann so selbst Schicksal
spielen und seinen Tip spater mit dem tatsachlichen Gesche-
hen vergleichenl) — zwei verschiedene Arten der Saisoniiber-
sicht (statistische Ubersicht, graphische Ubersicht) zeigt die
Leistungskurve jeder Mannschaft) - alle Tabellen und Graphi-
ken sind als Hardcopy auf einem Drucker darstellbar - bei
Fehlbedienung (z. B. gewiinschte Druckausgabe bei nicht ein-
geschaltetem Drucker) erscheinen leicht verstandliche
deutsche Fehlermeldungen.

DM 69,-

TOLL, WAS DER C 64 ALLES KANN!

Ein faszinierendes Buch, um in die Welt der
wissenschaft einzusteigen, hat Rainer Seve-
rin geschrieben. Zunachst werden Varia-
blentypen, Rechengenauigkeit und nitz-
liche POKE-Adressen des COMMODORE 64
bezuglich den Anforderungen wissen- f
schaftlicher Probleme analysiert. Verschie- ||| . oum secsessuen
dene Sortieralgorithmen wie Bubble, Quick
und shell-sort werden miteinander verglichen. Die Pro-
grammbeispiele aus der Mathematik nehmen dabei eine zen-
trale Stelle im Buch ein: Nullstellen nach Newton, numerische
Ableitung mit dem Differenzenquotienten, lineare und nicht-
lineare Regression, Chi-Quadrat-Verteilung und Anpassungs-
test, Fourieranalyse und -synthese, Skalar- Vektor- und Spat-
produkt, ein Programmpaket zur Matrizenrechnung flr
Inversion, Eigenwerte und vieles weitere mehr. Programme
aus der Chemie (Periodensystem), Physik, Biologie (Schad-
stoffe in Gewassern — Erfassung der MeBwerte), Astronomie
{Planetenpositionen) und Technik (Berechnung komplexer
Netzwerke, Platineniayout am Bildschirm) und viele weitere
Softwarelistings zeigen die riesigen Moglichkeiten auf, die
der Computer in Wissenschaft und Technik hat.

COMMODORE 64 FUR TECHNIK UND WISSENSCHAFT, 1984, liber 200 Seiten,
DM 48~

Tausendsassa.

Fast alles, was man mit dem COMMODORE
64 machen kann, ist in diesem Buch aus-
fuhrlich beschrieben. Es ist nicht nur span-
nend zu lesen wie ein Roman, sondern ent-
halt neben nitzlichen Programmlistings
vor allem viele, viele Anwendungsmaaglich-
keiten des C64. Dabei wurde besonderer
Wert darauf gelegt, daB das Buch auch fr R
Laien leicht verstandlich ist. Eine Auswahl !
aus der Themenvielfalt: Gedichte vom Computer, Einladung
zur Party, Diplomarbeit - professionell gestaltet, individuelle
Werbebriefe, Autokosten im Griff, Baukostenberechnung,
Taschenrechner, Rezeptkartei, Lagerliste, personliches
Gesundheitsarchiv, Didtplan elektronisch, intelligentes Wor-
terbuch, kleine Notenschule, CAD fiir Handarbeit, Routenopti-
mierung, Schaufensterwerbung, Strategiespiele. Teilweise
sind Programmlistings fertig zum Eintippen enthalten,
soweit sich die ,Rezepte’ auf 1-2 Seiten realisieren

lieBen. Wenn Sie bisher nicht immer wuiten,

was Sie mit lhrem 64er alles anfangen

sollten, nach dem Lesen des IDEEN-

BUCHES wissen Sie's bestimmt!

DAS IDEENBUCH ZUM COMMODORE 64,
1984, (ber 200 Seiten, DM 29~

DATA BECKER
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BASICODE 2

" — Konstanten laden undihre Bedeutung
beschreiben

" —Auflisung der verwendeten Varia-

blen mit deren Bedeutung

* — Felder dimensionieren

" — Variablen und Felder gleich Null set-
zen

" — Bildschirm léschen
1999

2000 Hauptprogramm:
" — modularisierter Aufbau in natiirlicher
Reihenfolge iibersichtlich dargestell-
ter Schleifen
" — sinnvolle Kommentierung

" — gegebenenfalls Unterprogramme
19999

20000 Spezielle Unterprogramme:

" — Unterprogramme, die rechnertyp-
spezifische BASIC-Anweisungen, die
nichtim BASICODE Il zugelassen sind
enthalten.

" — Struktur-Merkmale wie im Hauptpro-
gramm

24999

25000 DATA-ZEILEN:

29999

30000 REM-Statements :
"— Programmbeschreibung
"— Literaturhinweise

32767

Verwendung von Variablen

im BASICODE-2

Folgendes ist zu beachten:

@ Alle Zahlenvariablen sind reell. Mit Aus-
nahme der Variablen S, die bei einigen
Rechnern mit doppelter Genauigkeit dekla-
riert ist, sind alle Zahlenvariablen grundsétz-
lich mit einfacher Genauigkeit deklariert.
Dabei kann von einer Genauigkeitmit maki-
mal sechs Stellen ausgegangen werden.

@® Variablennamen diirfen héchstens aus
zwei Zeichen bestehen, wobei das erste Zei-
chen ein Buchstabe sein muB. Das zweite
Zeichen ¥ann aus einem Buchstaben oder
einer Zahl bestehen.

@ Zcichenkettenvariablennamen werden
durch Anfiigen des Dollar-Zeichens ,$" ge-
kennzeichnet.

@® Die Verwendung anderer Zeichen wie z.
B.,%" oder ! ist nicht zugelassen.

® Die fir Variablennamen verwendeten
Buchstaben miissen GROSSBUCHSTABEN
sein.

® Der Zahlenwert einer logischen Varia-
blen, der ,wahr" oder ,unwahr" sein kann,
darf nicht verwendet werden, da bei einigen
Computern ,wahr' mit +1, bei anderen je-
doch mit -1 dargestellt wird. Das Ergebnis
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einer logischen Operation darf nurin einer
IF.. THEN-Abfrage verwandt werden.
® Manche Rechner setzen die Variablen
nicht automatisch bei Programmstart gleich
Null Deshalb beachten Sie bitte, da3 Sie
jeder verwandten Variablen zu Beginn des
Programms einen Wert zuweisen miissen.
Dieser Wert kann gegebenenfalls Null sein.
® Alle Zeichenketten-Variablen diirfen ma-
ximal 255 Zeichen enthalten,
@® Achten Sie darauf, daB keine derim Pro-
gramm verwendeten Variablen mit dem
Buchstaben O beginnt, da Variablen mit
diesem Anfangsbuchstaben in den BASIC-
Standard-Unterprogrammroutinen benétigt
werden.
® Von der Verwendung ausgenommen
sind ebenfalls die Variablen: AS, AT, FN, GR
IF, PI, ST, TI, TI$, TO.
@® Die Variablen, die mitdem Buchstaben S
beginnen sind, wie bereits erwahnt bei man-
chen Rechnern mit doppelter Genauigkeit
definiert und diirfen daher nicht als Zshlva-
riable in Programmschleifen (FOR-NEXT)
verwendet werden.
@ Der Austausch von Informationen zwi-
schen dem Hauptprogramm und den Stan-
dard-Unterroutinen geschieht mit Hilfe der
nachstehenden Variablen: HO, VE, FR, SR,
CN, CT, RV, IN%, SR$.
AuBerdem miissen Sie bei BASICODE-2
noch folgende Punkte beachten:
— Programmzeilen diirfen maximal
60 Zeichen lang sein.  (einschlief-
lich Zeilennummer und Leerzeichen)
— Hinter jeder BASIC-Anweisung
sollte ein Leerzeichen eingefiigt wer-
den.
— Die Bildschirmeinteilung betragt
24 Zeilen zu 40 Zeichen. Es gibt je-
doch Rechner, wie zB. den TRS-80
mitnur 16 Zeilen. Daheristesempfeh-
lenswert, nach Méglichkeit nur von
16 Zeilen auszugehen.

Die BASIC-Standard-
Unter-Programmroutinen
im BASICODE-2
Diese Unterroutinen sind véllig unterschied-
lich fiir die einzelnen Rechner, bewirken
jedoch bei Ausfithrung fiir jeden Rechner
das Gleiche. Deshalb hiernachstehendeine
kurze Leistungsbeschreibung dieser Unter-
programine.

GOSUB 100 Der Aufruf dieses Unterpro-
gramms bewirkt das Léschen
des Bildschirms. Der Cursor
wird auf die Position 0,0 zu-
riuckgefithrt Die Werte der
Variablen HO und VE blei-

ben durch die Ausfithrung .

dieses Aufrufs unveréndert
GOSUB110 Diese Unterroutine bewegt
den Cursorzueinerbestimm-
ten Stelle aufdem Bildschirm.
Dazu werden den Variablen
HO und VE vor Aufruf dieses
Unterprogramms Werte zu-
gewiesen. Die erste Bild-
schirmspalte hat den Wert 0.
Die Variable HO kann des-

halb nur einen Wert enthal-
ten, der gleich oder gréBer
Null bzw. kleiner oder gleich
39 ist Das entspricht der zu-
gelassenen maximalen Zei-
chenzahl je Zeile. Die Varia-
ble VE enthalt die Zeilennum-
mer, also einen Wertzwischen
0 und 23. Dies entspricht ei-
ner zugelassenen Zeilenzahl
von maximal 24. Die Werte
der Variablen HO und VE
bleiben durch die Ausfiih-
rung dieser Unterroutine un-
verandert.

GOSUB 120 Durch Ausfithrung dieser An-
weisung werden den Varia-
blen HO und VE die Werte
der augenblicklichen Cur-
sorposition zugewiesen. Also
eine Umkehrung des Aufrufs
der vorangegangen Routine.

GOSUB 200 Mit diesem Aufruf wird ge-
priift, ob eine Taste der Ta-
statur gedriickt wurde. Der
Wert der gedriickten Taste
wird der Zeichenkettenvaria-
blen IN$ zugewiesen. Mitdie-
sem Aufruf ist es méglich,
Steuerzeichen  einzulesen.
Achten Sie jedoch darauf,daB
die Rechner alleunterschied-
liche Codes fiir Steuerzeichen
haben. Eine Ausnahme da-
von ist die RETURN-, ENTER-
oder NEW-LINE-TASTE. Die-
se Taste hat bei allen Rech-
nern den ASCII- Code 13,
Wurde keine Taste gedriickt,
so ist IN$ eine leere Zeichen-
kette.

GOSUB 210 Diese Routine bewirkt das
Gleiche, wie der Aufruf der
zuvor beschriebenen. Mit ei-
ner Ausnahme: Der Rechner
wartet ab, bis eine Taste ge-
driickt worden ist.

GOSUB 250 Dies ist die sogenannte BEEP-
Routine. Computer, die in der
Lage sind, einen Ton zu er-
zeugen, geben bei Aufrufdie-
ser Routine ein Tonsignal. Da-
bei sind Hohe und Lange des
Signals nicht beeinfluBbar.
Andere Rechner arbeiten
ohne Stérung im Programm
weiter,

GOSUB 260 Weist der Variablen RV eine
Zulallszahl mit dem Intervall
>=0bis <1 zu.

GOSUB 270 Die Anzahl der freien Bytes
wird der Variablen FR zuge-
wiesen. Der Variablen-Be-
reich wird gesaubert, wobei
die Werte der Variablen un-
verandert bleiben.

GOSUB 300 Ladt die Zeichenkettenvaria-
ble SR$ mit dem Wert der
numerischen Variablen SR.
Die so erzeugte Zeichenkette
enthélt weder am Anfang

noch am Ende ein Leerzei- P




TEXTOMAT

TEXTOMAT zeichnet sich

dadurch aus, daB er auch vom

Einsteiger sofort benutzt wer-

den kann. Uber eine Menue-

zeile kbnnen alle Funktionen

angewadhit werden. Selbstver-

sta nr?lich beherrscht TEXTOMAT deutsche Umlaute und Sonder-
Zeichen.

TEXTOMAT in Stichworten:

Diskettenprogramm - durchgehend menuegesteuert - deut-
scher Zeichensatz auch auf COMMODORE-Druckern - Rechenfunk-
tionen fur alle Grundrechenarten — 24.000 Zeichen pro Text im
Speicher - beliebig lange Texte durch Verkniipfung - horizonta-
les Scrolling fiir 80 Zeichen pro Zeile - lauft mit 1 oder 2 Floppies
- frei programmierbare Steuerzeichen - Formularsteuerung fur
Randeinstellung u.s.w. - komplette Bausteinverarbeitung -
Blockoperationen, Suchen und Ersetzen - Serienbriefschrei-
bung mit DATAMAT - an fast jeden Drucker anpaBbar - aus-
fhrliches deutsches Handbuch mit Ubungsiektionen. om 99~

DATAMAT

Daten verwalten kann ein

schier endloses Hantieren mit

Karteikdsten und Aktenord-

nern bedeuten; kann aber

auch C-64 plus DATAMAT heigen.

Dann wird Suchen und Sortie-

ren zum SpaB. Nicht nur

Geschwindigkeit und Bedie-

nungsfreundlichkeit wurden weiter verbessert, auch die Anpassung
an die meisten Drucker ist inzwischen machbar. '

DATAMAT in Stichworten: )
menuegesteuertes Diskettenprogramm, dadurch extrem einfach zu
bedienen - villig frei gestaltbare Eingabemaske - 50 Felder pro
Datensatz — 253 Zeichen pro Datensatz - bis zu 2000 Datensitze pro
Datel je nach Umfang - Schnittstelle zu TEXTOMAT - l4uft mit 1 oder
2 Floppies - véllig in Maschinensprache - extrem schnell - deutscher
Zeichensatz auch auf COMMODORE-Druckern - ausdrucken liber RS
232 - duplizieren der Datendiskette - Hauptprogramm komplett im
Speicher (kein Diskettenwechsel mehr) - integrierte Minitextverar-
beitung - deutsches Handbuch mit Obungslektionen. DM 99~

FAKTUMAT

Mit FAKTUMAT ist das Schreiben von

Rechnungen kein Alptraum mehr. Eine

Sofortfakturierung mit integrierter

Lagerbuchfihrung. Individuelle Anpas-

sung von Steuersatzen, MaBeinheiten

und Firmendaten. Kunden- und Artikel-

stamm voll pflegbar. Schneller Zugriff

auf Kunden- und Artikeldaten, Uber frei-

definierbaren, 6-stelligen schiiissel.

Automatische Fortschreibung von Arti-

kel- und Kundendaten, individuell nutzbar. Alles in allem die Arbeits-
und Zeitersparnis, die Sie sich schon immer gewiinscht haben.

FAKTUMAT in Stichworten:

voll menuegesteuert - lduft mit einer oder zwei Floppies - Disket-
tenwechsel (eine Floppy) nur beim Wechsel vom Hauptmenue ins
Unterprogramm und umgekehrt - arbeitet mit 1525, MPS 801, EPSON
Drucker und DATA BECKER Interface — voll parametrisiert: Firmen-
kopf, MWSt. und Rabattsatze, GroBe der Datelen beliebig wahlbar -5
Zeilen fur Firmenkopf je 30 Zeichen - 10 Rabattsitze (Rabattsatz 1
vorbelegt mit 0%), bei der Rechnungsschreibung kann jedem Artikel
ein Rabattsatz zugewiesen werden - maximal 1900 Artikel bei 50
Kunden oder 950 Kunden bei 100 Artikel (max. Artikel = [1000-Kun-
denl+2; max. Kunden = [2000-Artikell/2) - manuelle Eingabe von Arti-
keln und/oder Kunde wahrend der Rechnungsschreibung - d.h. es
kénnen mehr Artikel verrechnet weden als Uberhaupt in die Datei
passen (bei Verzicht auf Lagerbuchflhrung) bzw., es kénnen Rech-
nungen an Kunden geschrieben werden, die nicht erfast wurden -
integrierte Lagerbuchfihrung mit Ausgabe einer Inventurliste -
Druck von: Rechnung (mit Abbuchen aus Lager), Rechnung (ohne
Abbuchen aus Lager), Lieferschein - deutsches detailliertes Hand-
buch mit Ubungs- und Anwendungsteil - deutsche Bedienerfilhrung
innerhalb des Programms (z.B. ,Artikel nicht vorhanden® anstelle
.RECORD NOT PRESENT"). DM 148~

HAUSVERWALTUNG

Jetzt kénnen alle Hausbesitzer aufatmen: das
Programm HAUSVERWALTUNG bietet ihnen eine
sehr komfortable Verwaltung der Mietwohnun-
gen mit dem COMMODORE 64.

Alles, was Sie dazu brauchen, ist ein COMMODORE
64, ein Diskettenlaufwerk 1541, ein anschluBfahi-
ger Drucker und das obengenannte Programm
HAUSVERWALTUNG.

HAUSVERWALTUNG in Stichworten:

Dikettenprogramm - Verwaltung von 50 Einhei-

ten pro Objekt moglich - Stammdatenverwal-

tung flr Hauser und Mieter — Verbuchen der

Miete, Nebenkosten und Garagenmieten - Miet-
kontoanzeige — Haus- und Mieteraufstellung -

Mahnungen - Verbuchen der anfallenden Kosten

- Kostengegeniiberstellung - Jahresendabrechnung mit
automatischem Jahresubertrag - umfangreiches deutsches
Handbuch. DM 198~

ZAHLUNGSVERKEHR

Umfangreicher Zahlungsverkehr
kann zur Plage werden. Das Soft-
ware-Paket ZAHLUNGSVERKEHR
Ubernimmt den gréBten Teil dieser
Arbeit. AuBer dem Ausflllen und
Auflisten von Uberweisungen und
Schecks ist der ZAHLUNGSVERKEHR
in der Lage, Sammellisten, Einzugs-
listen etc. selbstandig zusammen-
zustellen.

ZAHLUNGSVERKEHR in Stichworten:

Diskettenprogramm - max. 100 Zahlungsempfanger pro Dis-
kette - drei definierbare Absenderbanken - 25 Zahlungs-
dateien - 14 frei definierbare Formulare - Kontrolldruck bei
Belegeingabe maglich - Eingabe von Rechnungsdaten oder
eines Verwendungszwecks — Ausdruck einer Sammel-Uber-
weisungsliste - Korrekturmdglichkeit der einzelnen zZah-
lungsdateien - arbeitet mit einer oder zwei Floppies -
umfanareiches deutsches Handbuch. DM 148,-

KONTOMAT

KONTOMAT ist ein menue-

gesteuertes Einnahme-Uber-

schuBprogramm nach §4(3) EStG

mit Kassenbuch, Bankkonten-

Uberwachung, automatischer

Steuerbuchung, Kontenblattern,

Ermittlung der USt-Voranmel-

dungswerte und Monats- und

Jahresabrechnung. Der neue

KONTOMAT ist voll parametrisiert

und 138t sich damit an Ihre Bedirfnisse anpassen. Fur alle Gewerbe-
treibenden, die nicht laut HGB zur Buchfiihrung verpflichtet sind.
KONTOMAT ist flir den gewerblichen Einsate, aber auch als Lernpro-
gramm oder zur Haushaltsbuchfiihrung geeignet.

KONTOMAT in Stichworten:

Diskettenprogramm - maximal 120 Konten - Betrage mit bis zu 6
Vor- und 2 Nachkommastellen - 4 Mehrwert- und Vorsteuersatze -
intervallmaBige Belegeingabe - 4 Buchungsarten (SOLL, HABEN,
SOLL/HABEN und HABEN/SOLL) - Anzeige der Soll-und Habensumme
bei mehrfachen Buchungssatzen - komfortable Belegeingabe mit
Datum, Buchungstext, Stuerkennzeichen und Betrag - Druck

des Journals wahrend der Belegeingabe - Druck von umfang-
reichen Kontenblattern - Druck einer Summen- und Salden-

liste mit Monats- und Jahresumsatzsummen - betriebs-
wirtschaftliche Auswertung mit Druckausgabe - Ermitt-

lung der Umsatzsteuerzahllast - Speicherung der An-

lageglter und automatische Abschreibung am

Jahresende - Ubersichtliche AfA-Liste - arbei-

tet mit 1 oder 2 Laufwerken - umfang-

reiches deutsches Handbuch.

DM 148~

| DATA BECKER
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BASICODE 2

chen, was diesen Aufruf von
dem bei einigen Computerty-
pen méglichen Befehl STR$

diesen Anweisungen wahrscheinlich recht
gut durch die Benutzung lhres eigenen
Computers vertraut sind.

Zugelassene BASIC-Statements

kann auch eine Variable sein. Werte unter
32 oder iiber 96 sollte jedoch nichtverwandt
werden, da diese bei manchen Rechnern
unterschiedliche Steuerzeichen darstellen
(kleiner als 32) oder diese nicht iiber einen
Zeichenvorrat an Kleinbuchstaben verfiigen

unterscheidet, da dieser  ABS INPUT RETURN (groBer als 96). Ausnahme=RETURN, RE-
Em }B ASICODE-2 nicht zuge- AND LEFT$ RIGHT$ TURN hat bei allen Computern den ASCII-
lassen ist. ASC 1EN RUN Code 13,zB:
GOSUB 310 Bringt den Wert der Varia- ATN LET SGN X$=CHR$(65)PRINT X%

blen SR mit HilfederZeichen- CHR$ LOG SIN " 3 AUSGABE: A

kette SR$ in ein festgelegtes  COS MID$ SQR 2=66X$=CHR$(65+CHR$(?)

Format Dies geschieht mit DATA NEXT STEP e AUSGABE:: AB

jg?e: awnzgfto?}fe:ﬁi pcg EDII\]N]; ggr %gp berechnet den Cosinus eines Winkels, derin

gramm fesigelegt sein miis-  FOR OR TAN Radiant gegeben ist, z.B:

sen. Die GesamtlangederZei-  GOSU PRINT THEN X=1:PRINT COS(X)

chenketle, die hiereigentlich  cOTO READ TO AUSGABE: 0.540302

Ziffernkette heifen mubBte, INT REM VAL i

;;lstll;etlﬂg hcdrleb\;ﬁﬁf dcfg = B Ol Dem DATA-Statement folgen bis zum Zeilen-
| gesamte Lange der Zeichen- ende Zahlen oder Zeitr':henkeﬂen. Zahlenfol-
i kette SR$ einschlieBlich dem Zugelassene Operanden gen werden durch Kommata getrennt Eben-

Dezimalpunkt und der Stel- so Zeichenketten. Jedoch miissen Zeichen-

len hinter dem Punkt. Die Va- 7 A keﬁeﬂkf(:séfzhgl in ABnﬁih.mrlgszeichen ge-

riable CN bestimmt die An- <> EenHeAINGICRL: o T o

zahl der anzuzeigenden Stel- * = <= DATA 1,2"HUND" 34, KATZE"'KUH" 02.4

len hinter dem Dezimalpunkt. / < ==

Dabei wird der Wert von SR$ > o .

gafs. genau gerundet. Wurde Mlt der DIM-Anweisung werden vor Be-

die Cirabe yon O micht qrob ginn des eigentlichen Programms Felder

genug gewahlt soenthaltSR$  Erléuterungen und Beispiele dimensioniert Alle Felder diirfen nureinmal

nur Sternchen. zu den zugelassenen Statements dimensioniert werden. Alle verwendeten

Durch den Aufruf dieses Un- und Operanden Felder miissen dimensioniert werden. Sie

terprogramms werden die

dirfen maximal zweidimensional sein. Die
Elemente O sind ebenfalls erlaubt z.B:

Werte von SR, CN, CT nicht ARS
verandert. bildet den absoluten Wert einer Variablen, z. DIM X$(15) Y$(2)Z2Y(4,5)Z3(10,5)
B: END
:ier einige tgelispiels zur Wir- beendet das Programm. Bitte schlieBen Sie
ungsweise dieser Routine: y ) S . ; alle Thre Programme mit END ab.
CT=8CN=4:5R=2/3GOSUB 310 SRy="0i6667" | X-20¥=ABSE) W ietgkion20

X=-30:Y=ABS(X) Y istgleich30
X=1:Y=ABS(X-9) Y istqleich 10

FOR.. TO.. STEP.. NEXT
formuliert eine Programmschleife. Dabei wird
von STEP die Schrittweite vorgegeben. Wird

CT=9.CN=5:SR=-13456GOSUB 310 SR$="-1.34560"
CT=4:CN=0:SR=25.7:GOSUB 310 SR$=' 26"
CT=2:CN=0:SR=200:GOSUB 310 SR=

AND

GOSUB 350 Gibt SR$ ab der aktuellen

Spaltenposition auf dem
Drucker aus, schlieBt die Zeile
jedoch nicht ab.
Bedenken Sie bitte, dal’ nicht
jeder Computerfreund einen
Drucker besitzt. Programmie-
ren Sie die Ausgabe so, daB
gewahlt werden kann, obdie
Ausgabe iiber den Drucker
oder den Bildschirm erfolgen
soll.

GOSUB 360 Beendet die Druckerzeile mit
einem Wagenriicklauf und
einem Zeilenvorschub. Die
folgende Druckanweisung
wird in der néchsten Zeile
ausgefiuhrt.

Dies waren eigentlich die besonderen Ei-
genarten des BASICODE-2. Nachstehend
werden die zugelassenen BASIC Staternents
und Operanden beschrieben. Dies aller-
dings nur in Kurzfassung und unter Bertick-
sichtigung der Besonderheiten die hierzuim

BASICODE-2 zu beachten sind, da Sie mit
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bewirkt die Verkniipfung von logischen Va-
riablen. Um die Bearbeitungsfolge zu ver-
deutlichen, sollten Sie bei Verwendung die-
ser Anweisung Klammern setzen, z.B.:

IF (X=4) AND (Y=3) THEN..
W=(X=4) AND (Y=3)IF W THEN..

ASC

weist den ASCII-Code des ersten Zeichens

einer Zeichenkette aus, zB.
X$="A"Y=ASCX9$)
X$="BUS"Y=ASC(X$)

Y ist gleich 65
Y ist gleich 66

ATN
bildet in Radiant den Arctanges einer Varia-
blen, z.B:
X=1PRINT ATN(X)
AUSGABE: 0.785398
X=-1:PRINT ATN(X)
AUSGARBE: -0.785398

CHR%(x)

weist einer Variablen den ASCII-Code das
der Zahl x entspricht zu. Die Zahl xdarfeinen
Wert zwischen 0 und 127 haben. Die Zahlx

STEP nicht angewiesen, betrdgt die Schriti-
weite 1. NEXT muB eine Variable folgen.
Vermeiden Sie Spriinge auseinerunbeende-
ten Programmschleife und bedenken Sie,
daB Sie eine Variable die mit S beginnt nicht
als Zahlvariable verwenden diirfen, z.B.:

Y=0

FORI=1TO10

Y=Y+1

NEXTI

PRINT Y

AUSGAEE: 10

FOR J=A TO B STEP -4

FORI=0TOS
FORJ=1TO 10

GOSUB
ruft ein Unterprogramm auf, daB ab der
Zeilennummer beginnt, die nach diesem p



Er ist verliebt in PASCAL

Beim Wort .Compiler” fallt dem

Eingeweihten sicher der Begriff

.Geschwindigkeit" ein. Ein

PASCAL-Compiler sollte jedoch

weitere Assoziationen wecken.

Strukturiertes Programmieren heiBt das Zauberwort. PASCAL wurde
eigens zu didaktischen Zwecken entwickelt und erflllt diese Auf-
gabe auch heute noch. Der PASCAL 64 Compiler bringt diese phanta-
stische Programmiersprache auf den 64er.

Gerade die neug, verbesserte Version unterstitzt die Moglichkeiten
des C-64 in jeder Hinsicht und macht leistungsfihige Programme
mdaglich.

PASCAL 64 in Stichworten:

besitzt einen sehr umfangreichen Befehlsvorrat - erlaubt Interrupt-
programmierung und bietet Schnittstellen zu Monitor und Assem-
bler - erzeugt sehr schnelle Programme in reinem Maschinencode -
unterstiitzt relative Datelverwaltung, Graphik und Sound - bietet
die Datentypen REAL, INTEGER, CHAR und BOOLEAN sowie Aufzahl-
typen und POINTER, die zu Datenstrukturen RECORD, SET, ARRAY und
PACKED ARRAY kombiniert werden konnen - erlaubt vorzeitigen
AbschiuB von Prozeduren mit EXIT, uneingeschrankte Rekursionen
und komfortabie Verarbeitung von Teilfeldern (Strings) - ist ein aus-
gereiftes, deutsches Produkt und wird mit ausfiihrlichem Handbuch
geliefert. DM 99~

Interessant.

Das Trainingsbuch gibt eine leichtverstandliche

Einflhrung, sowohl in UCSD-PASCAL wie auch in

PASCALE4, wobei allerdings EDV-und BASIC-

Grundkenntnisse vorausgesetzt werden. Der

Autor, Ottmar Korbmacher, ist Student der

Mathematik. lhm gelingt es, In einem sprachlich

aufgelockerten Stil mit vielen interessanten Bel-
spielprogrammen, dem Leser Programmstruktu-

ren, Ein/Ausgabe, Arithmetik und Funktionen,

prozeduren und Rekursionen, Sets, Files und

Records naherzubringen. Die Ubungsaufgaben

am Ende jeden Kapitels helfen dabei, das

Gelernte zu vertiefen. Ein Anhang mit allen PASCAL-Schilsselworten,
der ansich schon ein umfangreiches Lexikon darstellt, macht das
Buch fir jeden PASCAL- Anwender interessant.

DAS TRAININGSBUCH ZU PASCAL, 1984, ca. 250 Seiten, DM 39~

Er kann sogar eine Datenbanksprache

FlUr viele ein Traum, flr die

meisten bisher zu teuer: die

Rede ist von einer echten

Datenbank fur den 64er.

SUPERBASE 64 flillt eine

Liicke.

Nicht allein die Kapazitdt, die verwaltet werden kann,
bewegt sich in professionellen Regionen, die ausgepragten
Fahigkeiten des SUPERBASE 64 im Rechnen und Kalkulieren
lassen dieses Paket beinahe als Rund-Um-Software erschei-
nen.

SUPERBASE 64 in Stichworten:

maximale Datensatzlange 1108 Zeichen, verteilt auf bis zu 4
Bildschirmseiten - bis zu 127 Felder pro Datensatz, wobei
Textfelder bis zu 255 Zeichen lang sein kénnen - insgesamt 15
Einzeldateien k&nnen zu einer SUPERBASE-Datenbank ver-
knupft werden - Speicherkapazitat nur durch Diskette
begrenzt - umfangreiche Auswertungsmaglichkeiten und
komfortabler Report-Generator — Kalkulationsmdglichkeiten
und Rechnen - Import- (Einlesen von externen Daten) und
Export- (Ausgabe von SUPERBASE Dataien als sequentielle
Datei) Funktionen ermdglichen Datenaustausch mit anderen
Programmen - durch leistungsfahige, eigene Datenbank-
sprache auch als kompletter Anwendungsgenerator ver-
wendbar.

DM 398~

...spricht auch Strukto...

STRUKTO 64 ist eine fanta-

stische neue Programmier-
sprache fur strukturiertes
Programmieren mit dem C-64
und fur alle Programmierer
geeignet, die den C-64 als All- g5
round-Computer einsetzen

und auf einfache Weise
anspruchsvolle Programme
erstellen wollen.

STRUKTO 64 in Stichworten:

Interpretersprache, die die Vorzige von BASIC und PASCAL ver-
eint - strukturiertes Programmieren - Ubersichtliche Pro-
gramme - leichte Erlernbarkeit - einfache Bedienung - einge-
bautes Toolkit erleichtert das Eingeben und Verbessern von Pro-
grammen - leichteres Arbeiten mit der Floppy - Sprite-Editor
ermaoglicht das Einlesen der Sprite-Formen direkt vom Bild-
schirm - Graphikbedienung wird mit gut durchdachten Befehlen
unterstitzt — Abspielen von Musik ist unabhangig vom Pro-
grammablauf mdglich - ca. 80 neue Befehle - lieferbar als Disket-
tenprogramm - ausfihrliches deutsches Handbuch. DM 99~

...und beherrscht ADA!

Diese Programmiersprache der

Zukunft, die das Pentagon in

Auftrag gegeben hat, wird

jetzt durch DATA BECKER auch

dem C-64 Anwender zuganglich

gemacht durch den TRAININGS-

KURS zu ADA, der eine sehr gute

Einflihrung in diese Supersprache bietet. Der dazu gelieferte
Compiler liefert ein umfangreiches Subset der Sprache.

ADA in Stichworten:

blockstrukturierte Programme - modularer Aufbau der Pro-
gramme - ermoglicht die Behandlung von Ausnahmezustan-
den - Fehleriiberpriifung beim Ubersetzen und zur Laufzeit
- ermoglicht das einfache Einbinden von Maschinenpro-
grammen - sehr leichtes Arbeiten mit Programmbibliothe-
ken - Programmudiskette enthalt Editor, Ubersetzer, Assem-
bler und Disassembler - umfangreiches deutsches Handbuch.

DM 198~

PROFIMAT

Wer sich tiefer in die Innereien des

Computers begeben will, kommt

ohne besonderes Werkzeug nicht

aus. Einerseits muB der volle Ein-

blick in alle Speicherbereiche méc

lich sein, andererseits soll der

Umagang mit Maschinenprogram-

men so komfortabel wie méglich

gestaltet sein. =

PROFIMAT hat Losungen fiir beide Probleme: ver Maschinen-
sprache-Monitor PROFI-MON bietet alle Hilfsmittel zum
Umgang mit Maschinenprogrammen; PROFI-ASS ist ein Mac-
ro-Assembler, der das Schreiben von Maschinenprogrammen
fast so einfach macht wie das Programmieren in BASIC.

PROFIMAT in Stichworten:

Registerinhalte und Flags anzeigen - Speicherinhalte anzei-
gen - Maschinenprogramme laden, ausfliihren und speichern
- Speicherbereiche durchsuchen, vergleichen, fiillen und ver-
schieben - echter Einzelschrittmodus - Setzen von Unterbre-
chungspunkten - schneller Trace-Modus - Ruckkehr zu BASIC g
- formatfreie Eingabe - Verkettung beliebig vieler Quellen-
programme - erzeugter Objektcode kann in Speicher g
oder auf Diskette gehen - formatiertes Assembler-

listing - ladbare Symboltabellen - redefinierbare g
Symbole - Operatoren - Unterstiitzung der FlieB-
kommaarithmetik - bedingte Assemblierung -
Assemblerschleifen - MACROS mit beliebi- %

gen Parametern.

DM 99~

DATA BECKER
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BASICODE 2

Statement eingegeben wurde, zB;
GOSUB 100

VERBOTEN IST:
A=1000:GOSUB A

IF.THEN
ist eine Bedienungsanweisung. Zwischen IF
und THEN stehtein logischer Ausdruck oder
eine logische Variable. Ist der logische Aus-
druck oder die logische Variable zwischen
IF und THEN "wahr’, so wird das Statement
ausgefithrt, das hinter THEN steht. Andern-
falls wird das Programm mit der nachsten
Programmezeile fortgesetzt. Steht hinter THEN
eine Zeilennummer und ist die Bedingung
zwischen IF und THEN “wahr', sowird zuder
angegeben Zeilennummer verzweigt.
Die ELSE-Anweisung ist im BASICODE-2
NICHT zugelassen, z.B:

IF (X=5 AND Y=9) THEN Z=100:W=8

IF A$=B$ THEN 20000

X=(Y=3)IF X THEN GOSUB 20000

INPUT
Dieses Statement fordert wahrend des Pro-
grammablaufs die Eingabe einer Zeichen-
kette oder eines Wertes. Beachten Sie, dah
Sie bei Eingabe einer Zeichenkette keine
Kommata, Punkte, Doppelpunkte oder An-
fithrungszeichen verwenden kénnen. Soll-
ten Sie diese Eingabemaoglichkeit dennoch
wiinschen, benuizen Sie dazu bitte die Un-
terroutine GOSUB 210, z.B:

PRINT "WIE IST IHR NAME":INPUT N$

PRINT
"GEBEN SIE [HR GEBURTSDATUM EIN!" -
INPUT TINPUT M:INPUT ]
VERBOTEN:

INPUT "WIE IST IHR NAME"N$

INT

erzeugt eine Zahl chne Dezimalstellen. Bei
positiven Zahlen werden die Dezimalstellen
einfach "abgeschnitten”. Bei negativen Zah-
len wird auf die nachste kleinere Zahl abge-
rundet, z.B.:

X=INT(5.99) Xistgleich 5
X=INT(-2.56) X istgleich 3
LEFT$

iscliert aus einer Zeichenkette eine bestimmte
Anzahl von Zeichen, beginnend mit dem
auPersten linken Zeichen, z.B:
X$="TELEMATCH"Z$=(X%$4)
Z%ist gleich “TELE’
Z$=("TELEMATCH",10)
Z% ist gleich "TELEMATCH"
VERBCTEN:
Z$=(TELEMATCH"0) Es muB mindestens

ein Zeichen isoliert werden!

LEN
weist die Anzahl der Zeichen, die in einer

Zeichenkette enthalten sind aus, zB:
Z%=TELEMATCH".Z=LEN(Z)

Z ist gleich 9
Z=1EN ('TELE") Zist gleich 4
Z$=""Z=LEN(Z$) Zistgleich O

38

LET
wird benutzt um einer Variablen einen Wert
oder eine Zeichenkette zuzuweisen. Dieses
Statement kann, mub3 abernichtbenutzt wer-
den, zB:

LEFT X=540+3 X ist gleich 543
LOG
berechnet den natiirlichen Logarithmus ei-
ner bestimmten Zahl, zB.:

X=LOG(1) X ist gleich O
X=LOAG(10) Xistgleich 2.302585
MID$

isoliert mit Hilte zweier Parameter eine be-
stimmte Anzahl von Zeichen (mindestens 1)
aus einer Zeichenkette. Bei der Normalform
dieses Statements MID$(X%,a,b) bezeichnet
X$ die Zeichenkette, a die Position des er-
sten Zeichens ab welchem isoliert werden
soll und b die Anzahl der zu isolierenden
Zeichen, zB.:
X$="TELEMATCH"Y$=MID%$(X$,4,3)
Y$ ist gleich "EMA”

NEXT
schlieft eine Programmschleife. Siehe bitte
FOR.

NOT
beinhaltet eine logische Negation und darf
nur bei logischen Variablen verwandt wer-
den, zB:
X=10:Y=NOT (X=4)
ON..GOSUB
ON..GOTO
Diese Statements verzweigen in ein bestimm-
tes Unterprogramm (GOSUB) odereine be-
stimmte Programmzeile (GOTO). ON wird
gelolgt von einer Variablen oder einem
Ausdruck GOSUB oder GOTO werden
getolgt von einer Anzahl von Programmzei-
len, zB.:
ON X GOTO 20000,21000,23000
Hat X den Wert 1 wird in Zeile 20000
verzweigt
Hat X den Wert 2 wird in Zeile 21000
verzwelgt
Hat X den Wert 3 wird in Zeile 23000
verzwelgt
Hat X einen anderen Wert, wird mit der
nachsten Programmzeile fortgefahren.

Y ist wahr

ON X-5 GOSUB 100,110,120

Hat X den Wert 6 wird das Unterpro-
gramm beginnend ab Zeile 100 abge-
rufen.

Hat X den Wert 7 wird das Unferpro-
gramm beginnend ab Zeile 110 abge-
rufen.

Hat X den Wert 8 wird das Unterpro-
gramm beginnend ab Zeile 120 abge-
rufen.

Hat X einen anderen Wert, wird mit der
nédchsten Programmzeile fortgefahren,

OR
ist eine logische "“ODER’-Verkniipfung.
OR darf nur mit logischen Ausdriicken be-
nutzt werden, zB: ]
IF (A=5) OR (B=3) THEN ...
C=(A=5) OR (B=3) THEN ..

PRINT
gibt Variablenwerte oder Zeichenketten auf
dem Bildschirm aus. Formatierte Ausgaben
von Zahlen erhalten Sie durch Aufruf der
Unterroutine 310, z.B:
X$="TELEMATCH":X=1:PRINT X$:X
AUSGABE. TELEMATCH1
PRINT "GUTEN":PRINT ‘TAG"
AUSGABE: GUTEN
TAG
CN=4:CT=8:5R=8:GOSUB 310:PRINT
"ACHT="SR%
AUSGABE: ACHT= 8.0000

READ
durch diesen Befehl werden die Zeichen der
DATA-Zeilen eingelesen und einer Varia-
blen zugewiesen. Die DATA -Zeilen werden
in logischer Reihenfolge abgearbeitet. 2B
25000 DATA 1,48 TELEMATCH" "BASI-
CODE’
200READXYZ Xistgleich 1
Y ist gleich 4
" Zistgleich 8
2010 READ X$:READ Y$
X% ist gleich TELEMATCH
Y5 ist gleich BASICODE

REM
dient zur Dokumentation Threr Probleme.
Hinter REM (Remark) kénnen belisbige In-
formationen stehen. In diesem Statement
und auch als Abschluf} diirfen keine Doppel-
punkte verwandt werden, da dies bei eini-
gen Rechnern zu MiBverstandnisse fithren
kann, z.B.
2555 GOSUB 100:REM BILDSCHIRM
LOESCHEN -
RESTORE
laBt die READ-Anweisung wieder bei dem
Einlesen der Werte oder Zeichenketten hin-
ter der ersten DATA-Anweisung beginnen.
Hinter RESTORE dart keine Zeilennummer
angefiigt werden.

RIGHT$
isoliert eine bestimmte Anzahl von Zeichen
(mindestens 1) aus einer Zeichenkette. Ahn-
lich wie LEFT$ oder MID$. Die Isclation be-
ginnt beim &uBersten rechten Zeichen der
Zeichenkette, zB:
X$="TELEMATCH":Z$=RIGHT$X$,5)
Z$="MATCH"
VERBOTEN:
Y$=RIGHT%$(X%$,0)

RUN
startet ein Programm und léscht alleVaria-
blen (jedenfalls bei den meisten Rechnern).
Hinter RUN darf keine Zeilennummer fol-
gen, zB:

[F A$="JA" OR A%$=""THEN RUN

(Fortsetzung im néchsten
TELEMATCH)




SYNTHIMAT

SYNTHIMAT verwandelt Ihren
COMMODORE 64 in einen poly-
phonen, dreistimmigen Syn-
thesizer.

SYNTHIMAT in Stichworten:

drei Oszillatoren (VCOs) mit

7 FuBlagen und 8 Wellenfor- [’

men - drei Hullkurvengenera- |

toren (ADSRS) — Ringmodula- “\

tion mit allen drei VCOs - 8 o b

softwaremagia realisierte Sy
Oszillatoren (LFOs) — kraftiger Klang durch polyphones Spie-
len - zwei Manuale (Solo und Begleitung) — speichern von bis
zU 256 Klangregistern - schneller Registerwechsel - spei-
chern von 9 Registerdateien auf Diskette — ,Bandaufnahme’
aUF Diskette durch direktes Spielen - keine Iastige Notenein-
gabe - integrierte 24 stunden-Echtzeituhr - einstellbares
PITCH-BENDING - farblich gekennzeichnete, Ubersichtlich
angeordnete Module - umfangreiches Handbuch - 1auft mit
einem Diskettenlaufwer.

DM 99~

sang und Klang! =

DAS MUSIKBUCH hilft Innen, die riesigen e
Klangmoglichkeiten des C64 zu nutzen. Die DAS
Themenbreite reicht von einer Einflihrung MUSIKBUCH
in die Computermusik tiber die Erklarung || commonons s«
der Hardwaregrundlagen des COMMODORE

64 und die Programmierung in BASIC bis hin ~ 3}
zur fortgeschrittenen Musikprogrammie- CRR

rung in Maschinensprache. Einiges aus dem b
Inhalt: Soundregister des COMMODORE 64, et
Gate-Signal, Programmierung der "ADSR™

Werte, Synchronisation und Ring-Modulation, Counterprinzip,
lineare und nichtlineare Musikprogrammierung, Frequenz-
modulation, Interrupts in der Musikprogrammierung und vie-
les mehr. Zahlreiche Beispielprogramme, komplette Songs
und nutzliche Routinen erganzen den Text. ErschlieBen Sie
sich die Welt des Sounds und der Computermusik.

DAS MUSIKBUCH ZUM COMMODORE 64, Gber 200 Seiten, DM 39~

-+ SUPERGRAFIK 64

Entdecken Sie die faszinierende Welt
der Computergraphik mit SUPERGRA-
FIK 64, der starken Befehlserweite-
rung mit den vielseitigen Maglichkei-
ten. Durch die neue verbesserte Ver-
sion jetzt noch leistungsstarker.

SUPERGRAFIK 64 in Stichworten:

2 unabha ngigﬁtc.raphikseiﬁen Y <

(320 x 200 Punkte) - logische Verknip- :

fung der beiden Graphikseiten (AND, “\ r’

OR, EXOR) - 1 Standard Low-Graphik

Seite (80 X 50 Punkte) - Normalfarben Graphik (320 x 200 Punkte) -
Multicolor-Graphik (160 x 200 Punkte) — verdecktes Zeichnen (z. B.
Text sichtbar, Graphikseite 2 wird erstellt) - Textfenster in der
Graphik - 183 Befehiskombinationen (1. Fur jeden Befenl wahl-
bare Zwischenmodi: Zeichnen, Léschen, Punktieren, Graphik-cur-
sor bewegen, 2. Durch einfache Befehle zu steuernde Graphik-
figuren: Punkt, Linie, Linienschar, Linie vom Graphik-Cursor,
Kreise, Kreisbogen, Ellipse, Ellipsenbdgen, selbstdefinierbare Figu-
ren, rotieren und vegroBern dieser Figuren, 3. Weitere Graphik-
befehle: Graphikseiten- und Moduswechsel, Graphik |6schen, Gra-
phik invertieren, scrolling von Text und Graphik, Wahlen der Rah-
men- Hintergrund-, Zeichen- oder Punktfarbe) — Speichern, Laden
von Graphik — Kopieren des Textbildschirms in die Graphikseite —
Hardcopies fur EPSON, Seikosha GP100VC, Farbidrucker Seikosha
GP700 und andere mit DATA BECKER Interface - Positionieren und
Bewegen (1) von 16 Sprites gleichzeitig und unabhdngig von-
einander, wahrend das ubrige Programm weiterlauft — Sprite-
Kollisionstiberpriifung, Joystickunterstiitzung — komfortable
soundprogrammierung mit Verstellung aller moglichen Sound-
parameter, ebenfalls unabhangig vom dbrigen Programmlauf ~
zahireichen Programmiertools (MERGE, RENUMBER usw.) - um-
fangreiche Anleitung - Diskettenprogramm. DM 99~

BASIC-PLUS.

Auf Uiber 300 Seiten erklart Innen das DATA

BECKER Trainingsbuch detailliert den Umgang

mit den (iber 100 Befehlen des SIMON's BASIC. Alle

Befehle werden ausfihrlich dargestellt, auch SIMON''s

die, die nicht im Handbuch stehen! Natdirlich zei- "BASIC

gen wir auch die Macken des SIMON's BASIC und g

geben wichtige Hinwelse wie man diese umageht. e prmeesnvem

Natirlich enthalt das Buch viele Beispielpro- =

gramme und viele interessante Programmier-

tricks. Weiterer Inhalt: Einfuhrung in das CEM-

BASIC 2.0 - Programmierhilfen - Fehlerbehand- v

lung - Programmschutz - Programmstruktur - Variablen - Zahlen-

behandlung - Eingabekontrolle - Ein/Ausgabe Peripheriebefehle -

Graphik - Zeichensatzerstellung - Sprites - Musik — SIMON's BASIC

und die Vertraglichkeit mit anderen Erweiterungen und Program-

men. Dazu ein umfangreicher Anhang. Nach jedem Kapitel finden Sie

':'(est?ufgaben zum optimalen Selbststudium und zur Lernerfolgs-
ontrolle.

DAS TRAININGSBUCH ZUM SIMON's BASIC, 2. iberarbeitete Auflage, 1984,
ca. 380 Seiten, DM 49~

Computerkiinstier.

Das Grafikbuch zum COMMODORE 64 Buch pings
stammt aus der Feder von Axel Plenge. Es geht

weit tiber die reine Hardware-Beschreibung der
Grafikeigenschaften des C-64 hinaus. Der Inhalt

reicht von den Grundlagen der Grafikprogram-

mierung bis zum Computer Aided Design. The-

men sind z.B.: Zeichensatzprogrammierung,

bewegte Sprites, High-Resolution, Multicolor-Gra-

fik, Lightpenanwendungen, Betriebsarten des el

VIC, Verschieben der Bildschirmspeicher, IRQ- i o e
Handhabung, 3-Dimensionale Grafik, Projektio-

nen, Kurven- Balken- und Kuchendiagramme, Laufschriften, Anima-
tion, bewegte Bilder. Viele Programmlistings und Beispiele sind
selbstverstandlich. Das COMMODORE-BASIC V2 unterstiitzt die heraus-
ragenden Grafikeigenschaften des C-64 bekanntlich kaum. Hier
helfen die vielen Beispielprogramme in diesem Buch weiter, die die
faszinierende Welt der Computergrafik jedermann zugang-lich
machen. Kompetent ist der Autor dazu wie kaum ein anderer,
schlierlich hat er das duBerst leistungsfahige Programm SUPERGRA-
FIK geschrieben.

DAS GRAFIKBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, 295 Seiten, DM 39~

PAINT PIC

Malen () mit dem Computer, welch eine fas-
zinierende Idee. Mit dem Malprogramm
PAINT PIC fUr den COMMODORE 64 wird £
diese Idee Realitat. Mit PAINT PIC ist

es auch fur den Einsteiger leicht,
fantastische Computerbilder zu

erstellen. Man kann die Bilder auf

Diskette abspeichern und wieder /

laden. Wichtig: PAINT PIC bend-

tigt keine zusatzliche Hardware.

PAINT PIC in Stichworten: —
Programmsteuerung: Tastatur - Steuerung des Stifts: Cursor-
tasten und eckige Klammer (diag.) (Joystick kann benutzt
werden) - Routinen: Linien, Rechtecke, Dreiecke, Parallelo-
gramme, Kreise, Kreisbogen, Ellipsen, Bestimmung von Mittel-
punkt, und perspektivischer Linie, Kopieren und Drehen von
Teilbildern, Verdoppeln, halbieren und spielgeln von Teilbil-
dern - Modi: Malstiftmodus (schmale Linie) Pinselmodus

(8 verschiedene Breiten) (Art der Linie selbst definier-

bar) — Textmodus (kompl. Zeichensatz COMMODORE)
{Hoch-Tiefschrift) — Speichern: Teilbilder (Blocke)

oder ganze Bilder — mit ausfihrlichem deut-

schen Handbuch - Diskettenprogramm.

DATA BECKER
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Computer-Rallye Teil 1l

Aufgeht's zumletzten Teilunserer Computer-
Rallye! Haben Sie die Lésungsworte von Teil
[ und Teil Il der TELEMATCH Computer-
Rallye herausbekommen? Prima, dann
kann's ja mit Vollgas losgehen zum End-
spurt.

Lesen Sie zuerst die Fragen sorgfaltig durch
und schreiben das Losungswort des dritten
Teils auf einen Zettel. Zusammen mit den
richtigen Begriffen von Teil I und Teil 11,
konnen Sie jetzt die endgtiltige Losung erar-
beiten. Keine Angst das klingt vielleicht
komplizierter, als es wirklich ist,

Sie addieren ganz einfach die ASCII-Code-
zahlen derjeweils ersten und letzten Buchsta-
ben (Wichtig! Nur GroBbuchstaben)derdrei
Losungsworte. Zur Erinnerung — Com-
puterbesitzer wissen das selbstverstandlich
— ASCllistein Akronymfiir American Stan-
dard Code for Information Interchange, das
heiftt, der Code, den der Computer benutzt,
um Zeichen intern in Zahlen umzuwandeln.
Die soerrechnete Zahlschreiben Sieaufeine
Postkarte und schicken diese bis zum 30.
ABugust 1984 an den TELEMATCH Ver-
lag GmbH, Stichwort Computer-Rallye,
Karlstrafle 26, 2000 Hamburg 76. 1. Preis: 2 Wochen Ferien und Lernen im
DaB es auch bei diesem Preisausschreiben  Computer-Camp Dankern

etwas zu gewinnen gibt, versteht sich von

selbst Was halten Sie zum Beispiel von 2. Preis: 1 Woche Ferien und Lernen im
einem ein- bis zweiwéchigen Aufenthaltim  Computer-Camp Dankern
Computer-Camp SchloR Dankern, inklusive

Vollpension, Computer-Kurs, reichhaltigem ~ 3.-20. Preis: Je ein Computer-Handbuch
Sportangebot, und und und.....

Hoért sich nicht schlecht, oder? Also, nurwer  Und jetzt viel Spafl und Gliick beim Finale

mitmacht, hat die Gewinnchance! der TELEMATCH Computer-Rallye!
1) Wie nennt man ein Ubersetzungsprogramm, 6) Wasist LOGO?
das ein in einer Programmiersprache geschrie- Simae bk :
; : e gssprache fiir Logisch
benes ProgrammmMasclunencodeubezsetzt? c) BASIC Befehl fur T_ogar‘ithmus
d) Transformator y) Eine Computersprache
k) Digitizer
b) Compiler 7) Wie nennt man einen geheimen Code, der
zum Programmschutz dient?
2] Die BezeichnungRAMstehtfﬁr C) Password
e) Run At Memory d) Blocking
g) Read Access Memory e) Secret Sign
i) Random Access Memory
8) Wie nennt man die Verbindungsstelle zwi-
3) Wie nenntman ein Hilfsprogramm zur Fehler- schen zwei Geriten, iiber die der Datenaus-
suche? tausch erfolgt?
r) Decoder o) Interface
z) ErrorTrap p) Trigger
n) Debugger 1) Processor
4) Ein Leerzeichen auf dem Bildschirm wird wie 9) Was ist ein String?
- folgt genannt s) Datenleitung
a) Blank d) Zeichenkette
g) Step 1) Hauptspeicher
m) Check
10) Wie nennt man eine Datenspur auf einer
5) Die ASCII-Codezahl fiir A lautet: Diskette?
u) 97 e). Track
40 r) 65 r) Level
z) 193 t)  Trail
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Programmierkurs / Teil | N

Von Dr. Stephen Molyneux
und Elke Leibinger

i ber die Entstehungsgeschichte und
u die Ideen, die hinter der Entwick-
lung von LOGO stehen, haben wir
bereits in der letzten TELEMATCH-Aus-
gabe ausfithrlich berichtet. Wir méchten Sie
jetzt Schritt fiur Schritt in einer fortlaufenden
Serie mit den umiangreichen Programmier-
méglichkeiten von LOGO vertrautmachen.
Dazu werden jeweils kurze Programmbei-
spiele aulgefithrt, die anschlieBend erlautert
werden. Da wir mit den Erklarungen quasi
bei ,Null’ beginnen, sind keinerlei Vorkennt-
nisse notig. Zuvornoch ein Appellanalle, die
bereits mit BASIC vertraut sind: Legen Sie Thr
BASIC-Wissen wahrend Sie mit LOGO ar-
beiten in eine Ecke, cder versuchen Sie
zumindest, gewohnte Programmablaufe von
BASIC nicht auf LOGO zu uberiragen. Das
fihrt erfahrungsgemal nur zu Verwirrun-
gen, da LOGO und BASIC vollkommen
unterschiedlich aufgebaut sind und pro-
grammiechnische Probleme ganz anders
angefalt werden. Wie, das werden Sie im
Laufe des Kurses erfahren.
Wir haben als Eingabegerat den Commo-
dore 64 gewahlt, werden jedoch auf die

Befehlsabweichungen zu anderen Syste-
men hinweisen. Als Einstieg beginnen wir
mit derErstellung von Turtle Grafiken. Leider
fithrt das Demonstrieren der Turtle Grafiken
oftmals zu Fehlinterpretationen dieser ein-
fach zuerlermenden, jedoch sehrvielseitigen
Programmiersprache. Um aber mit LOGO
vertraut zu werden, sind die Turtles hervorra-
gend geeignet, da der Benutzer den Erfolg
der ersten Programmierversuche sofort auf

dem Bildschirm nachvollziehen kann. Spa-
ter, wenn Thnen die Grundziigeder Sprache
vertraut sind, werden wir komplexere Pro-
gramme zeigen und besprechen.

Zuvor mochten wir noch einige Begriffe er-

klaren, die in diesem und in den folgenden
Programmierkursen wiederholt angewen-
det werden. LOGO-Programme sefzen sich
aus funf Untergruppen zusammen: Aus den
Primitives (festdefinierte LOGO-Befehle),
Prozeduren (vom Benutzer definierte Be-
fehle), Variablen und zwei Datenstrukturen
(Listen und Worte).

In LOGO stehen Thnen drei verschiedene
Modi zur Verfigung: Grafik-, Text- und Edit-
Mode, auf deren Anwendung wir nachfol-
gend eingehen werden.

Also, los geht's! Nachdem Sie LOGO gela-
den haben, tippen Sie CLEARSCREEN oder
SHOWTURTLE. Damit gelangt man in den
kombinierten Grafik-Text-Mode. Das Prompt
Symbol wird als Fragezeichen (?) dargestellt
und zeigt an, daB es Ihre Eingaben erwartet.
Wirnennen unsererstes Programm Polygon
und geben TO POLYGON :LAENGE :SEI-
TEN ein. Nach Driicken der RETURN Taste
wechselt der Computer autormatisch in den
Edit-Mode. Beginnend mit dem Primitive
TO, kénnen wir nun eine Prozedur definie-
ren, der wir den Namen Polygon geben.
Polygon wird Eingaben fiirdie beiden Varia-
blen Lange und Seiten verwerten. Anschlie-
Bend geben wir Befehle ein, die bei Aufruf
der Prozedur Polygon ausgefithrt werden
sollen. Dazu das erste Beipiel:



TO POLYGON :LAENGE :SEITEN
REPEAT SEITEN [FORWARD :LAENGE
RIGHT 360 /:SEITEN]

END

Die Befehlsliste wird mit dem Primitive END
abgeschlossen. Um diese neue Prozedurzu
definieren, gibt man CTRL-C ein. Als Bestati-
gung gibt der Computer die Meldung PO-
LYGON DEFINED aus. Das hat ja schon
ganz gut geklappt. Jetzt méchten wir natiir-
lich wissen, wie unser Programm auf dem
Schirm aussieht und geben den Namen der
Prozedur, also POLYGON, sowie die Werte
fur Seitenlénge und Seitanzahl der zu zeich-
nenden Figur ein.Die Antwort kommt sofort:

THERE IS NO PROCEDURE NAMED SEI-
TEN IN LINE

REPEAT SEITEN [FORWARD :LAENGE
RIGHT 360 /:SEITEN]

ATLEVEL 1 OF POLYGON

habe den Doppelpunkt zwi-
und SEITEN vergessen. Das
er Computer innerhalb der
POLYGON eine zweite Prozedur
EITEN ausfithren wollte. Da SEL-
als Prozedur definiert wurde,
mmeldung. Die richtige
le mull s0 aussehen:

REPEAT :SEITEN
RIGHT 360 /:SEITEN]

[FORWARD :LAENGE

Wollen Sie das Programm jetzt nochmal
komplett sehen und eventuell andem, tip-
pen Sie EDIT POLYGON, worauf der Com-
puter wiederum in den Edit-Mode umschal-
tet. In diesem Mode kénnen Siedie gewohn-
ten Editier-Méglichkeiten nutzen, um Fehler
zu korrigieren. Wenn Siesichersind, daldas
Programm fehlerfrei ist, driicken Sie emeut
CTRL-C, um die korrekte Prozedur neu zu
definieren.

Also, versuchen wirdas Ganze noch einmal.

Wie vorhin starten wir das Progamm mit
POLYGON. Jetzt wartet der Computer auf
Eingaben fiir die Variablen LAENGE und
SEITEN. Probieren wir's mal mit 40 als Sei-
tenldnge und 5 fiirdie Seitenanzahl. Diesmal
hat es geklappt! Auf dem Bildschirm entsteht
ein Fiinfeck. Sieht gut aus, aber wie istdenn
eigentlich diese Figur entstanden?

Nach der Eingabe derZeile POLYGON 405
prift der Computer zuerst ob thm POLY-
GON als Primitive bekannt ist. Da das nicht
zutrifft, suchterin seiner Prozedur-Biblicthek,
ob der Begriff dort zu finden ist Wurde PO-
LYGON falsch buchstabiert, zum Beipiel als
PLOYGON, stellt er fest, daB diese Prozedur
nicht existiert und antwortet:

THERE IS NO PROCEDURE NAMED
PLYOGON

Sobald das Wort korrekt eingegeben wird,
geht's weiterzur Ausfithrung derBefehle, die
die Prozedur POLYGON beinhaltet REPEAT
veranlaBt, daB die Anweisungen, die zwi-
schen den eckigen Klammern stehen, fiinf-
mal wiederholt werden. Denn flinf warja die
Angabe fiir die Seitenanzahl. Die einge-
klammerte Prozedur 148t sich ganz einfach
erklaren: Zuerst wird die Turtle um 40 Einhei-
ten (Seitenlénge) vorwarts bewegt und an-
schlieBend nach rechts gedreht. Und zwar
um jeweils 72 Grad, denn die Anweisung
lautet, 360 dividiert durch die Seitenanzahl,

also funi. Da diese Prozedur fiinfmal wieder-
holt wird, zeigt sich zum Schluf} ein Fiinfeck
auf dem Bildschirm. Man kannjetztnatiirlich
die Werte beliebig verdndern und so die
unterschiedlichsten Polygons erzeugen.
Die folgende Prozedur ist eine Erweiterung
der cbenstehenden Programmzeilen und
ruft die vorher definierte Prozedur POLY-
GON auf.

TO BILD:LAENGE :ANZAHL

REPEAT :ANZAHL [RIGHT 360 /:ANZAHL
POLYGON (LAENGE :ANZAHL]

END

Die Variable LAENGE steht wiederum fir
die Seitenlange. Gleiche Variablennamen
kénnen in LOGO mehrfach benutzt wer-
den, da die einzelnen Prozeduren separat
bearbeitet werden und somit Verwechslun-
gen ausgeschlossen sind. Mit ANZAHL wird
die Seitenanzahl, sowie die zu zeichnenden
Figuren festgelegt. Gibt man bei LAENGE
den Wert 50 ein und fur Anzahl 8, dann
werden acht Achtecke miteiner Seitenlénge
von 50 gezeichnet. Durch Andem der Ein-
gaben fur ANZAHL kénnen Sie mit diesem
Programm zum Beispiel sechs Sechsecke,
zwolf Zwoltecke usw. erzeugen.

Sollten Sie jetzt versuchen, ein vergleichba-
res Programm in BASIC zu schreiben —das

wird wohl etwas langer werden.....



ight Pens werden seit geraumer Zeit

L flir unterschiedliche Systeme ebenso

reichlich angeboten wie Touch Ta-

} intergrund fir soviel Produktionsakti-

standig wachsende Interesse der

len Home- oder PersonalComputer

=n Freizeitgestaltung zu benutzen.

X eien hiernurdas,Koala Touch

Pad’ oderdie vom Programm heridentische

JAtari Maltafel" angefithrt, die ja in TELE-
MATCH bereits vorgestellt wurden.

Ebenso groBer, wachsender Beliebtheit er-

treuen sich die zahlreichen Musikprogram-

Immer mehr Compu-
terfreunde mochten
ihren Rechner kreativ
einsetzen, also z. B.
Grafiken erzeugen
oder Musik damit ma-
chen. Was mit welchen
Programmen maéglich
ist, erfahren
Sie nach stehend

Das Umversalgeme

me, die viellaltige Maoglichkeiten zur Nut-
zung bzw. Erweiterung des musikalischen
Potentials der Systeme bieten. Beispiele datur
waren ebenfallsin TELEMATCH zufinden
und sind in dieser Ausgabe auch vorge-
stellt,

Musik und Gratik in einem Programmpaket
bietet das Gibson Light Pen System von
Koala, das in Deutschland bei harman im
Vertrieb ist. Uns stand das System fir die
Apple-Computer zur Verfligung. Versionen
flir den Commdore 64 und Atari-Computer
sind in Vorbereitung.

Das System, praktisch in einem Kunststoft
ordner untergebracht, besteht aus dem ei
gentlichen Lightpen nebst dazu gehériger
Steckkarte (fiir Slot 3), dem Manual und
einem Softwarepaket Das sind zwei Disket-
ten, auf denen die Programmme PenPFainter,
PenAnimator, PenMusician, PenDesigner
sowie PenTrak Language Sysiem enthalten
sind. Wer ein wenig Englisch kann, wird die
zahlreichen Moglichkeiten aufgrund der
Programmbezeichnungen bereits erahnen.
Dazu im Einzelnen: PenPainter erlaubt es,
durch einfaches Aufsetzen des Lightpens

P v v P e P e e - e




auf den Bildschirm, freihandig zu zeichnen.
In die Software sind geometrische Formen
integriert, die automatisch abgerufen wer-
den kénnen. Die aus dem ,Koala Touch Pad”
bekannten Méglichkeiten, Formen mit Mu-
stern (entweder den vorprogrammierten
oder selbst zu entwickelnden) zu fullen, sind
ebenfalls gegeben.

PenDesignerist ein mehrgrafisch orientier-
tes Programm, das in erstaunlich kurzer Zeit
Entwurf und Durchfiihrung von Karten, Ta-
bellen, Statistiken und so weitererlaubt. Eige-
ne Symbole kénnen unschwer entwickelt
und abgespeichert, somit spater beliebig ein-
gesetzt werden. Nach unserer Auffassung in
Verbindung etwa mit dem Seikosha GP700
Drucker/Plotter, der Hardcopies von Scre-
ens ermoglicht (daraul werden wir in der
nachsten Ausgabe austihrlich eingehen),
ein Superprograrmm.

Der Vergleich mit Restons Movie Maker
(vorgestellt in TELEMATCH 6/7) zum
Gibson Animationsprogramm PenAnima-
tor ist nur bedingt méglich. Grundsatzlich

vermag das Programm Ahnliches zu leisten.
Anders aber als beim Movie Maker verfugt
PenAnimator (noch) nicht tiber eine soge-
nannte ,Shape Library’, dh. fertige, vom
User animierbare Elemente sind nicht ent-
halten. Das aber mag allenfalls Anwender
storen, die weniger gut zeichnen kénnen
und deshalb lieber mit Vorlagen bzw. Vorga-
ben arbeiten. Die Entstehung eines, Zeichen-
trickfilms” auf dem Apple mit diesemn Pro-
gramm, Schritt fir Schritt dokumentiert, wer-
den wir noch austithrlich zeigen.

Mit PenMusician, dem Gibson Musikpro-
gramm, istein denkbar einfaches, bediener-
freundliches System zum Komponieren auf
dem Bildschirm geschaffen worden. Die

Vorteile der Kombination Software/Light-
pen liegen auf der Hand. Auch dariiber
nach Abschluf des Testes ausfithrlich mehr.
Bleibt PenTrak, ein Leckerbissen fur Leute,
die am liebsten ihre eigenen Programme
schreiben (und das zeichnet ja bekanntlich
Apple-User besonders aus!): Mit Hilfe dieses
Programms kénnen eigene Light Pen-Pro-
gramme geschrieben werden. AuBerdem
ist es damit méglich, den Light Penin andere
Applikationen zu integrieren.
Zusammengefalt Ein Software-Kompaktpa-
ket, das keine kreativen Wiinsche offenlaft,
und das zu einem Super-Preis! Bleibt zu
winschen, dal das Gibson Light Pen Sy-
stem bald fir die beiden anderen Systenie
erhéltlich sein wird.

Bezugsquelle: Fachhandel



Graphics

(fir ACORN B)

issen Sie, wie man insgesamt 32
Sprites definieren, bewegen und
einer Animationssequenz ein-

setzen kann? Oder mochten Sie etwa chne
groBen Programmierautwand mit unter-
schiedlichen Schriftziigen experimentieren?
Das alles ist kein Problem mit dem Graphics
ROM von Computer Concepts fiir den
Acom B.

Bevor Sie sich jedoch von den umfangrei-
chen Méglichkeiten des Graphics Rom iiber-
zeugen koénnen, miissen Sie genau sechs
Schrauben losen, um an dasInnenlebendes
Acomn B heranzukommen. Anschliefend
setzen Sie das neue ROM gemaB der Anlei-
tung in den vorgeschriebenen Steckplatz.
Dieses Verfahren ist sicher aufwendiger, als
Software via Datentrager einfach einzula-
den, bringt auf der anderen Seite einige
Vorteile mit sich, auf die ich spater noch
eingehen werde.

Ein Wort vorweg: Um die vielfaltigen Mog-
lichkeiten dieses Programmes nutzen zu
kénnen, mussen Sie sich intensiv mit dem
Handbuch auseinandersetzen. Beim schnel-
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len Uberfliegen der Anleitungen wiirden zu
viele wichtige Details unbeachtet bleiben.
Dennoch, der Zeitaufwand lohnt sich.

Um das Graphics ROM zu aktivieren, gibt
man den Befeh! FX162 ein. Die Anweisung
* HELP GRAPHICS, die man zu jeder Zeit
aufrufen kann, stellt eine Liste aller fur dieses
Programm definierten Kommandos dar —
abgesehen von den BASIC Befehlen, die
sich wie gewohnt anwenden lassen — und
demonstiert gleichzeitig, ob das ROM kor-
rekt eingesetzt wurde. Bevor man das erste
Sprite definieren kann, muB dafir ein be-
stimmter Speicherplatz reserviert werden.
Das erfolgt mit den Befeh!*RESERVE, sowie
der Start- und Endadresse des reservierten
Raumes. Die Adressen werden in Hexadezi-
malzahlen eingegeben, zum Beispiel *RE-
SERVE 2800,2FFF. Das hort sich zu kompli-
ziert an? Uberhaupt nicht — anhand der
Beispiele kann man die Adressen auch
chne fundierte Kenntnisse iiber Speicher-
platzbelegung problemlos anwenden.

Nach Eingabe des Befehls * DESIGN, er-
scheint ein Raster mit acht x acht Feldern,
sowie einer anwahlbaren Farbskala aufdem
Bildschirm. Sie bestimmen zuerst die Farbe,
in der das Objekt gezeichnet werden sol],
danach kénnen Sie die Felder beliebig aus-
filllen und somit die Form des Sprites festle-
gen. In der rechten Bildschirmecke kann
man Uberprifen, wie die auf dem Raster
zwangslaufig extrern grob gezeichnete Figur

in Originalgrofe erscheinen wird, Ist das
erste Sprite fertiggestellt, wird es mit der ES-
CAPE-Taste in dem vorher reservierten Spei-
cherplatz abgelegt.

Jetzt kénnen Sie nach Belieben 31 weitere
Sprites erstellen und diese in einem Film
miteinander kombinieren, die Zeichnung
auf Kassette oder Diskette speichern, andere
Funktionen wahlen oder ins BASIC schal-
ten. Da sich BASIC aufeinem anderen ROM
befindet, kénnen Sie bedenkenlos andere
Programme eingeben, chne daB die mit
dem Graphics ROM erstellen Programme
geldscht oder verandert werden. Wollen Sie
BASIC verlassen, geben Sie, wie oben er-
wahnt, wieder *IFX162 ein, um das Graphics
ROM neu zu akfivieren.

Wieviele Méglichkeiten dieses Programm
bietet, zeigt sich auch bei den Turtle Gra-
phics, die mit den herkémmlichen LOGO-
Befehlen aufgerufen werden. Oder Sie zeich-
nen ganz einfach mal drei-dimensionale Bil-
der. Mitdem PLOT Befehl, beidem tiblicher-
weise die X- und Y-Koordinaten bestimmt
werden, kann man durch Angabe eines
dritten Wertes (Z), die Tiefe der Darstellung
definieren. Zu diesem, wie auch zu den ande-
ren Befehlen, sind jeweils Programmbei-
spiele aulgefithri, die nebenbei auch Infor-
mationen iiber Anzahl und Berechnung der
benétigten Bytes beinhalten.
Schéne grafische Effekte lassen sich auch
mit dem PRINT Befehl erzielen. Dieses PRINT
hat nur noch wenig mitder herkémmlichen
BASIC Anweisung zutun; abgesehen davon,
daB eingegebene Zeichen dargestellt wer-
den. Die Méglichkeiten der Textdarstellung
in verschiedenen GroBen, Farben und Win-
keln sind schon beeindruckend und zudem
noch kinderleicht zu manipulieren,
Restimée: Ein fantastisches Programm, bei
dem man neben der Erstellung von grafi-
schen Effekten, einiges iiber Speicherplatz-
belegung und interne Verarbeitung der Be-
fehle erfahren kann.
Elke Leibinger
Bezugsquelle: Fachhandel

Synthimat

uften Sie eigentlich, dal Sie aus
Wdem Commodore 64 mitdemage-
radezu lacherlichen Autwand von
99 Mark einen polyphonen Synthesizer ma-
chen kénnen, derallenurdenkbaren Klang-

und Einsatzmoglichkeiten eines ,richtigen”
Synthis bietet? So verheiffungsvolle Pro-




grammauslobung sollte einen, zumal dann,
wenn man schlechte Erfahrungen gemacht
und etliche Entiduschungen hinter sich hat,
zundachst einmal skeptisch stimmen. Mitent-
sprechenden Vorbehalten wurde dennauch
das Programm Synthimat von Data Becker
angegangen.

Sagen wir gleich vorweg, daB die Skepsis
vollig unangebracht war. [in Gegenteil: Der
Synthimat gehort, soviel 1aBt sich nach ver-
gleichsweise kurzem Pretest sagen, zu den
besten Musikprogramimen, sofern man tiber-
haupt den Begriff ,Musikprogramm” hier
anwenden kann! Eine rundum hervorra-
gende Leistung, die der 21jghrige Thomas
Dachsel in 300 Arbeitsstunden erbracht hat.
Aus der Struktur des Sound Chip SID 6581
mit seinen drei VCOs (Voltage Controlled

Oscillators), drei Hullkurvengeneratoren, Fil-
ter und Verstarker kénnen Synthi-Kenner
entmehmmen, welches Potential im C 64 steckt.
Als Exiras sind in der — iibrigens ausge-
- zeichneten — Programm-Dokumentation
¢ ua aufgefithrt: Acht (Software) Niederire-
guenzoszillatoren sowie die interne Spei-
chermoglichkeit von 256 Registern. Letzte-
res ist schlicht phdnomenal im Vergleich zu
normalen Synthesizern.

Nach dem Laden (erfolgt mit LOAD ™" 8), der
READY-Meldung und RUN-Eingabe wird
die Diskette entnommen. Laut Bedienungs-
anleitung sollte nun nach Druck auf die
' -Taste ein Ton zu héren sein. Das D'
klang prompt, und die Klangfarbe wares, die
auf Anhieb begeisterte.

Was an Informationen auf dem Bildschirm

erscheint wirkt auf den Anfanger zwangs-
laufig zunachst verwirrend. Doch das Dia-
gramm zum Bildschirmaufbau des Synthi-
mat sorgt rasch fur Ubersicht. Anhand unse-
res Fotos kénnen Sie unschwer verfolgen,
wo sich welche Elemente befinden.

I oberen Bildschirmdrittel liegen die VCOs
von eins bis drei (links nach rechts), die
farblich (rot, griin, blau) gut voneinander zu
unterscheiden sind. Zur Erinnerung: Mitden
VCOs werden Wellenform, FuBlage und
Pulsbreite bestimmi. Darunter sind die Fel-
der fur den VCF, das Synthimat-Logo und
Echtzeituhr, sowie den VCO 123 X und den
VCA V 15. Die Felder fir Modulations- und
Funktionskontrolle schliefen sich an. Der
gesamte fiir die Tonerzeugung wichfige Teil
wird von der rot-braunen Linie umgrenzt.

Darunter liegen die eigentlichen , Tastaturen”
fiir Solo und Begleitung, die links von dem
VCO fiir Tastaturzuordnung und rechts von
den VCOs fur Glide- und Tune-Werte flan-
kiert sind.

Die Einstellung der Tonhohe ist denkbar
einfach und vor allem logisch: Man drickt
beispielsweise die Taste ,U" - der so erzeugte
Ton ist das ,C" - und gleichzeitig eine der
beiden Curscrtasten links oder rechis. Die
Tonhéhe steigt solange, bis die Taste losge-
lassen wird. Durch Druck autdie Cursortaste
oben oder unten senkt man die Tonhshe.
Diese Stimmbarkeit erlaubt das unkompli-
zierte Zusammenspiel mit anderen Instru-
menten.

Die Kontrolle fiir Modulationstiefe (Depth)
erfolgt iiber die CBM bzw. die RUN/STOP-

Taste. Beim Drucken derletzteren wachstein
roter Balken, der bei Druck auf die CBM-Ta-
ste wieder schrumpft.

Es wurde den Rahmen dieses Beitrages
sprengen, fithrten wir nun die eigentliche
Programmabfolge im Detail auf. Alle Steps
sind in der Dokumentation ausfithrlich be-
schrieben. Die individuelle ,Einstellung” des
Synthimat braucht anfangs naturlich Zeit, —
beim ,richtigen” Synthi ist es ja nicht anders.
Um ein Gespur fiir Sounds zu bekommen,
empfliehlt es sich, die als Anhang aulgefithr-
ten Beispiele (,Einige interessante Register’)
einzugeben. In einer unserer nachsten Aus-
gaben wird TELEMATCH-Autor und Pro-
fi-Musiker Jimmy Patrick, selbst Commodo-
re-64-Fan, aus seiner Snythi-Trickkiste
schopfen und zeigen, was mit dem Synthi-
mat moglich ist.

Hartmut Huff
Bezugsquelle: Fachhandel

PIXIT

(Baudville/fir Apple II Ile und II)

on ,Insidem” auf der CES Chicago
v nahezu unbeachtet bliebderwinzige

Stand des Software-Newcomers
,Baudville’, an dem lediglich ein Produkt
gezeigt wurde. Das namlich, um das es hier
geht: Pisxdt heift dieses Grafikprogramm, mit
dem auch die kuhnsten Traume jener App-
le-User Wirklichkeit werden, die ,perfekter
als perfekt’ oder eben ganz professionell mit




Gratik, Anirmation, Kombinationen aus bei-
den, erganzt um Schriftarten usw, arbeiten
wollen.

Da im Rahmen dieses Beitrages mehrere
unterschiedliche, dabei doch ahnliche Pro-
gramme dieser Art vorgestellt werden, fallt
eine Beschreibung, besondersaberdas Her
ausheben von Vorteilen, nicht leicht. Versu-
chen wir's dennoch: Pixit kommt in der
Grundausstattung als Solo-Diskette, die ei-
nen Graphics Processor sowie das Manual
enthalt. Dazu gehort die sogenannte , Shape
Library", von der zur Zeitzwei Teile vorliegen
Was sich dahinter verbirgt, wird nachste-
hend erldutert.

Mit dem ,Picture Editor" werden screenfiil-
lende hi-res Grafiken erzeugt, in die zB.
beliebige Schriften integriert werden kén-
nen. Wie bei vergleichbaren Grafikprogram-
men stehen geometrisch-grafische Elemente
zur Verfligung. Somit ist das Mischen dieser
Elemente mit verschiedenen Schriften még-

lich, Aber: Die Elemente kénnen auBerdem
gedreht, vergréBert, verkleinert, beweqgt, ja
beliebig modifiziert werden. Das infegrierte
Create-A-Shape'-Programm entspricht dem
sonst tiblichen ,freien Zeichnen'. Die selbst
entwickelten Elemente — beim im Prinzip
wohl ahnlichsten System, dem Gibson Light
Pen System haben wir darauf hingewiesen
— kénnen wiederum abgespeichert und
beliebig in Programime integriert werden.
Mittels des ,Shape Table Editors” lassen sich
biszu 128 ()) Elemente gleichzeitig miteinan-
der verbinden. Diese Elemente (=Shapes)
werden mit der oben genannten ,Shape
Library” geliefert. Diskette Nr. 1 dieser Biblio-
thek enthélt z. B. zwolf verschiedene Schrif-
ten un ditber 1.000 unterschiedliche Grafik-
elemente aus den Bereichen Tierwelt, Ar
chitektur, Transportwesen, Stadtebau usw.
Bedenkt man, dafB die zwolf Schriften belie-
big modifiziert (also verandert) werden kén-
nen, wird deutlich, welches Potential dem
ganz normalen Computerfreund da an die
Hand gegeben ist.

Die zweite uns vorliegende Ausgabe der
.Shape Library” bringt zwei weitere Schrif-
ten, dazu verschiedene Diagramme, astro-
nomosche Darstellungen, Wasservagel, Fi-
sche, Pflanzen etc. Wie gesagt: Eine schier
unglaubliche Fille, nicht von Symbolen,
sondern — und das istdas Entscheidende —
von Zeichnungen. Man darf gespannt sein
was die nachsten ,Bande” der Baudville-
Shape Library bringen.

Animation ist mit Pixit ebentalls moglich. Die
Baudbville-Leute bieten aber speziell fur Ani-
mationszwecke noch ein separates Pro-
gramim, das mit Pixit kombiniert werden
kann. Take 1 ist der Titel dieses Aufsehen
erregenden Programms, das sogardem her-
vorragenden Movie Maker tiberlegen ist.
Das zumindest war unser Eindruck bei der
Demo-Prasentation. Naturlich warten wirjetzt
gespannt auf Take I, um méglichstalle Com-
puter-Animationssysteme vorzustellen —und
vergleichen zu kénnen. In Deutschland wird
das Programm unseres Wissens noch nicht
vertrieben. Wenn Sie Interesse daran haben,
rufen Sie uns bitte an. Wir werden versu-
chen, es zu beschatfen.

Hartmut Huff

Bezugsquelle: Fachhandel

PAINT-PIC

(Data Becker/fiir Commdore 64)
’ n der nicht gerade kargen Reihe derin

diesem Themenkomplex vorgestellien

Grafik-Utilities darf ein Programm wie
Paint-Pic als deutsche Entwicklung nicht
tehlen. Ein Programm, so heift es in der
ausfuhrlichen Dokumentation, ,das auch fiir
Computeranfanger leicht zu bedienen ist”
Der erste Vorteil gegeniiber vergleichbaren
anderen liegt auf der Hand: Durch Pairt-Pic
wird man deutschsprachig gefiithrt. Weite-
res, zunachst noch wertfreies Plus ist der
glinstige Preis. Lediglich 99 Mark kostet die-
ses Programm, das auch Profis eine Menge
zu bieten hat.
Was nun kann Painf-Pic? Freies Zeichnen
Punkt fir Punkt mittels Cursor-Steuerung
(das Kreuz fungiert als ,Malstift') Farbge-
bung (unterschieden in Farbgebung fiirden
ganzen Bildschirm, den Bildschirmrand oder




in bestimmten Bereichen), Zeichnen mit
dem sogenannten ,Pinselmodus’, Spiegeln
von Objekten und dergleichen mehr sind
méglich. Texte kénnen in mit Paint-Pic er-
stellte Zeichnungen bzw. Bilder integriert
werden.

Anders gesagt: Wasdiesonstigen vorgestell-
ten Grafikprogramme kénnen, vermag Faint-
Pic auch, aber teilweise doch etwas user-un-
freundlicher oder umstandlicher. Fertige gra-
fische Elemente wie Rechtecke oder Kreise
stehen nicht nur Verfiigung. Siemiissenalso
selbst erzeugt werden. Ein wenig schwer
taten wir uns auch mit der wie cben gesagt
prinzipiell guten Dokumentation. Stimmige
Programme brauchen nicht derart viel be-
gleitendes Papier. Eine optische Menufiih-
rung mit Pikiogrammen sollie ausreichen
und héaufiges, ja lastiges Blattern im Manual
ersparen. Vergleichbare Programme kom-
men mit maximal einem Duizend Seiten aus;
ansonsten erklaren sie sich von selbst.

Statt tiber Tastatur kann das Zeichnen auch
mittels Joystick erfolgen, — der wie beim
C 64 tiblich — an Port 2 angeschlossen wird.
Die Speicherméglichkeit der grafischen
Werke auf Diskette bedart eigentlich keiner
besonderen Erwahnung.

Legt man, dies zusammentassend, die Preis-
/Leistungsrelation bei der Bewertung von
Paint-Pic zugrunde, kommt man zu einem
recht positiven Ergebnis. Ein Programm, so
meinen wir, das in sich steht, das aber durch
Verbesserungen noch mehrFreundefinden
kénnte. Womit — und dies ist entscheidend
— der Beweis gefiihrt ware, was hierzulande
kostenglinstiger bei vergleichbarer Pro-
grammgualitat erzeugbar ist

(Hes Ware/fiir Commodore 64)

n Hinblick auf die Méglichkeiten nimmt
' sich ein Programm wie Paintbrush (im

Vertrieb der AriolaScft) vergleichsweise
bescheiden aus, mift man es an dem, was
andere Grafikprogramme bieten. Wie der
Programm-Name schon sagt, ist das Mal-
angebot auf dem Einsatz eines ,computeri-
sierten Pinsels” reduziert.
Dieser wird inneuen verschiedenen Breiten,
die tiber Menti durch gleichzeitiges Driicken
auf CTRL und Zifferntaste (von 1 bis 8) anzu-
wahlen sind, Uber den Bildschirm gefiihrt.
Alle anderen Funktionen werden durch
Dricken der Funkfionstasten F 1 bis F 8
aktiviert.

Das Speichem der erzeugten Bilder auf Cas-
sefte oder Diskette ist méglich. Grafische
Elemente, Lupenfunktion und andere Hilfen
sind in diesermn Programm nicht enthalten,
das ausgesprochen karg ausgestattet ist. Le-
diglich neun Maglichkeiten im weitesten
Sinne bietet das ,Sparprogramm’”. Diese Li-
mitation schlagtsich dennauchin derBedie-
nungsanleitung nieder, die auf einem Blait
im Format von etwas uber Postkartengréfe
untergebracht werden konnte.

Bezugsquelle: Fachhandel

SUPER
GRAPHIK
64

(Data Becker/ fiir Commodore 64)

er Diisseldorfer Commodore-Soft-
D ware-Spezialist bietet nun die dritte

Version des erfolgreichen Pro-
gramms Supergraphik 64 (mit Supersound)
an. Anders als bei den vorhergegangenen
Ausgaben ist die Anzahl der Befehle und
Befehlskombinationen, so ist es dem einlei-
tenden Text der Dokumentation auch zu
entnehmen, zahlenmaBig nicht mehr dar-
stellbar, angesichts der ,Vielzahl der Varia-
tionsmaglichkeiten allein eines Befehls” (Zi-
tat).
Diese ,Graphik und Sound Befehlserweite-
rung” bietet denn auch dem BASIC-Pro-
grammierer eine schier unendliche Filllean
Material. Als Beispiele, die die Leistungsta-
higkeit des Programms verdeutlichen, und
dem Neuling vermitteln, um was es in dieser
Utility geht, seien angefiihrt: 2 unabhéngige
hochauflésende (320 x 200)oder Multicolor-
(160x200) Graphik-Seite, dann eine Stan-
dard-Low-Graphik-Seite (80x50 Punkte) oder
verdeckies Zeichnen. Hervorzuheben ist vor
allem das ,Windowing’, mit dem 16 unab-
hangige und unterschiedliche Sprites gleich-
zeitig auf dem Bildschirm und in allen Para-

metern verdnderlich genutzt und durch
einen Befehl definiert werden kénnen. Zu-
dem ist das gleichzeitige Positionieren und
Bewegen von 16 Sprites unabhéangig von-
einander méglich, wéhrend — darauf liegt
die Beionung — das uibrige Programm wei-
terlauft.

Was viele der anderen hier vorgestellten
Graphikprogramme auszeichnel, ist auch
Bestandteil der Supergraphik 64, namlich
vorhandene grafische Elemente wie Linien,
Linienschar, Kreise etc. zu benutzen und zu
steuern. Weiter kénnen etwa Text-Bildschirm
in eine Graphikseite kopiert werden. Die
Vielfalt der Méglichkeiten ist damit wohl hin-
reichend aulgezeigt.

An dieser Stelle sollte nicht unerwahnt blei-
ben, daB mittels Supergraphik 64 auch
JFremd’-Grafiken, wie esin der Dokumenta-
tion so schén heilft, etwa die mit dem Koala-

"Touch-Pad erstellten, eingeladen werden

kénnen. Seine Abrundung findet das alles
durch die Hardcopy-Moglichkeit, beim Sei-
kosha GP 700 natirlich sogar in Farbe.
Unterm Strich: Eine hervorragende Utility,
Made in Germany, die dem Commodore-
Programmierer im Sinne des Wortes hilft",
Uns war es in der Kiirze der Zeit nicht mog-
lich, mit dem Programm intensiver zu arbei-
ten. Erfahrungen und Erkenntnisse mit bzw.
Uber Supergraphik 64 werden wir in einer
der nachsten TELEMATCH-Ausgaben
verdffentlichen. Wie immer sind wir auch
hier an Threr Mitarbeit interessiert.

Bezugsquelle: Fachhandel
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Von ARND WANGLER

Bildadventure, in dem Gewalt nur

selten notwendig ist Deshalb sind
Waffen meistens tiberfliissig.
Die eigentliche Spannung des Spiels liegt
naturlich darin, sich die Lésungen selber zu
erarbeiten. Das ist aber oftmals so schwierig,
dal man ohne Hilfestellung fast nicht weiter-
kommt. Die folgende Anleitung besteht aus
vier Teilen:

B lackpoole ist ein relativ friedliches

1. Allgemeine Hinweise und Tips
2. Lagekarte

3. Hilfsliste

4. Schritt fiir Schritt Anleitung

Wer sich selbst die Losungen erarbeiten
méchte, sollte nur die ersten drei Teile ver-
wenden. Wollen Sie jedoch schnell und
ohne groBe Mithen weiterkommen — bitte
sehr! Im vierten Teil erfahren Sie, wie's ge-
macht wird.

— Es wird viel gelaufen, also nicht einen
Riickweg scheuen, bzw. einen Weg zwei-
mal gehen, um alle Gegenstande zu trans-
portieren.

— Ab einer bestimmten Spielstufe 16stdas.
Wort ,Regnilo” eine verheerende Wirkung
aus, wobei alle Besitztiimer wieder an ihren
alten Ort zurtickkehren.

A. Wer den Honig besitzt, kann ,Catch
Bee" sagen und Bienen fiir die Pflanze
fangen.

B. Mit,Take Bottle" verkleinert sich spater
das Boot.

C. ,Buy: Honey, Rope, Lamp”

D. ,Buy Ale": ,Talk to Bartender”: ,Talk to
Men"

E. ,Pour Potion over Boat" damitschrumpft
das Boot und kann mitgenommen werden.
F. ,Give Bees to the Plant’ 6ffnet den weite-
ren Weg.

G. ,Drop Honey’, sonst verhungert man
kurz vor dem Ende.

H. Trappt man in die Falle: ,Tie Rope”:
,Climb up” hilft weiter.

I ,Light Lamp’, die Lampe muB ab da
immer getragen werden, sonst erlischt sie.

]. ,Sing with Birds"

K. ,Step on Pad”

L. ,Take Tuning Fork”

M. ,Tie Rope" ; ,Climb down"

N. ,Drop Boat into Water”
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O. ,Pour Ale into Water”

P. ,Place Book on Altar’, damit erhalt man
einen Schlussel.

Q. ,Hit Boulder with Fork"

R Hier muBl man so lange herumlaufen, bis
man die ,Scroll’ und den ,Long Bow” gefun-
den hat. Heraus geht's mit4 x W oder4 x O.
S. ,Read Plague’

T. ,Row Down" (hier bin ich nicht weiter-
gekommen)

U. ,Say Mahden’ (steht in der Scroll) bringt
einen Pleil.,Shoot Dragon” tétet den Drachen.
V. ,Take Sword’, nicht Myraglym sagen!
W. Wer das Schwert hat, sagt: ,Place Sword
on Altar’, danach ,Say Myraglym" An-
schlieBend landet man mit dem Schwert in
Bild 22.

X. Wer Hunger hat verzehrt den Honig jetzt.
Autdem zweiten Riickweg dagegen mufBer
gegessen werden.

Schritt fur Schritt

Kompletter Ablauf von Blade of Blackpoole
Zahlen = Feldnummer

1*2*9*10,TalktoMen”, Talkto Bartender”
11 ,Buy Rope, Lamp, Honey"

10 ,Buy Ale’ ,Drop Belt'

9*7*3,.SwimE'

3*5*6 ,Catch Bee

8 ,Take Potion”

4*3*2*1* 15 ,Give Beesto Plant'

1 * 13 ,Pour Potion over Boat’ , Take Boat"
1 * 2 ,Take Shield"

1*15*16* 17 ,.Drop Honey'
18*18a*20*19*21,TieRope’ ,Climbup’
22*23* 24 Light Lamp’

23 * 22 Take Amulet’

21*19*20*18a*18*17*16*15*1*
2*9*7*8,Give Amuletto Voice” I

7*9*2*1*15*16*17*18*18a*20*
19*21 * 22 Take Rope”

23 ,Sing’

25 ,Step on Pad"

26 * 30,Tie Rope’ ,Climb down"
30*31 * 32 * 33, Drop Boat'
30, Tie Rope" ,Climb up”

26* 27 * 29 ,Take Fork’

27 * 26 * 30 ,Take Rope", Tie Rope” ,Climb
down”

30* 31 *32* 33 ,Enter Boat' ,Row N
34 * 35 ,Pour Ale into Water"

36 * 37 * 39 * 40 ,Place Book on Altar”,I'
39* 37 * 36 * 42 Hit Boulder with Fork"

45%44*43*43%43 ... Take Bow",Take
Scroll" ,Read Scroll”

44*45*42* 36 Enter Boat’
37*39*47 Row Down’
48 ,Say Mahden" ,Take Bow" ,Shoot Dra-

gon

46 ,Take Sword"
48*47*39*37*36%*42*45%*44*50
.Place Sword on Altar’ ,Say Mydraglym” (da-
nach befindetmansich wiederaufdem Feld)
22*21 *19*20* 18a * 18" 17
.Eat Honey"

16*15*1*2*9* 10 (keine Befehlemehr
notig)
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JUMPING MAN

Das Listing (Fir alle Atari-Computer, 16 K)

Das folgende Listing schickte uns Michael -

Rudelph aus Stutigart. Bevor Sie sich ans
Eintippen machen, gibt der Programmautor
noch ein paar Spieltips und Anregungen,
wie Sie das Programm erweitern kénnen.
Das Spiel besteht aus vier Bildern, die einen
Kurs aus Leitern und Eisentragern darstel-
len. Man muB, ahnlich wie bei MINER, mit
einem Mannchen Eisentragerteile einférben.
Dabei kampft man gegen zwei Widersacher
und die Zeit, da der Bonus riickwarts lauft. Zu
Beginn des Spielsstehen drei Mannchen zur
Verfiigung. Hat man 10.000 Punkteerreicht,
wird man mit einem Bonus-Mannchen be-
lohnt. Nach Bestehen aller Screens beginnt
das Spiel wieder bei der ersten Runde, je-
doch mit einem hoheren Schwierigkeits-
grad.

Das Spiel kann ganz nach Belieben um
mehrere Bilder erweitert werden. In der
Grundversion sind vier Bilder — Zeile 4000
bis 4799 — definiert. Jede 200ste Zeile be-
deutet ein Bild. Man kann jetzt zum Beispiel
von 4800 bis 4999 den fiinften Screen ein-
tippen. Die Eingabe des Bildes wird in der
letzten Zeile mit RETURN abgeschlossen.
Nachdem man den Screen definiert hat,
miissen noch genaue Angaben uber die

Positionen von Mannchen, Brett, Gegner 1
und 2, Bonus und wieviel Felder abzulaufen
sind gemacht werden. Die Variablen dafiir
sind: M, M(0), M(1), BO, Z, MB und BF. BF
muB auf ,1" gesetzt werden, wenn in dem
Bild ein Brett vorhanden istund auf,0", wenn
keins definiert wurde. Die Position errechnet
man folgendermalBen: X-Position + Y-Position
x 40 + dem Wert der Variablen Q.

Beim ersten Gegner muB festgelegt werden,

wie weit er sich nach rechts und beim zwei-
ten, wie weit er sich nach links bewegen darf.
Zum Beispiel: MX(0) = M(OH#+3

M61)=M(1)-2

Zum SchluBistnoch die Abfrage der Screen-
anzahl in Zeile 1430 zu verdndern und zwar
folgendermaBen:IFL > (N+1)THEN L=..(N1)
Ich habe bereits ein Version mit 20 Bildern
definiert Viel Spall beim Spielen und Pro-
grammieren!

1 REM

2 REM

J REM ¥HR3sdssidsisdeispaasss
4 REM ¥#% JUMPING MAN FiEE
5 REM ##% (C) 1984 BY FiEE
b REM #x# M.R. FEEE
7 REM #%#% 7 STUTTBART 1 ####
B REM #+33ssdid s ysssainasss
9 REM

10 DIM C(f), MC1) MY (1), MI(1)
20 80=53760:POKE 50+1,168:POKE S0,0
90 REM ##% TITEL ###

107 POSITION 4,9:7 "%
110 POSITION 6,10:7 "+ JUMP I NG
112 POSITION &,11:7 "

130 [F PEEK(S3279)=6 THEN 200
140 NEXT I:POSITION 9,20:7 ®

145 REM ##% IN 140,20 SPACES ###
130 NEXT I:60T0 120

210 X=USR(1536)

100 POKE 752,1:POKE 710,22:POKE 712,22:POKE 709,0:7 "i"
105 POSITION &,8:7 "S#sdddesdadiisbessibeses"1REN 28 ‘%'

il
MAN #
!.

115 POSITION &,12:7 "¥ddsdsededdrebEnaassabsses’
120 POSITION 9,20:7 "PRESS START TO BEGIN*:FOR I=1 TD 80

":FOR I=1 T0 BO:IF PEEK(53279)=6 THEN 200

“200 RESTORE :FOR I=1536 TO 1571:READ A:POKE I,A:NEXT |
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215 REM #%% NOVE CHARACTER SET #3#

220 CS=PEEK (756) #256+776:FOR 1=0 TO 71:READ A:POKE CS+1,A:NEXT I

300 REM

330 B=PEEK (8B) +PEEK (89) #256: H=10000:L=1: 5=0: MC=3: R=1

340 GOSUB 3300:GOSUB 3800+L¥200:605UB 3200:POKE 19,0

350 POKE M, 101

1000 REM #%# MOVEMENT ##:

1005 REM

1010 POKE 80,0:B05UB 3100:POSITION 32,1:7 S;:IF S)=H AND FM=0 THEN GOSUB 3500
1012 F=F+1:IF F=7 THEN F=0:T=BO-PEEK(19)#100:POSITION 20,1:? T;* ";:IF T<=0 THEN 1300
1015 P=STICK(0):C=(P=7)-(P=11]+(P=13) #40- (P=14) %40: IF P=15 THEN 1500
1020 A=PEEK (M+C):IF A=0 OR A=100 THEN 1040

1030 OTO 1500

1040 E=PEEK(M+C+40): IF E=0 THEN 1200

1045 IF E=77 THEN BAF=1:B0T0 1050

1047 BAF=0

1050 IF P=14 OR P=13 THEN 1100

1060 POKE M, OM:M=H+C: OM=PEEK () : POKE M, 101

1063 IF OM=104 THEN 1300

1068 IF OM=100 THEN POKE M,102

1070 A=PEEK (M+40):1F AC)97 AND A<)98 THEN 1500

1080 POKE S0,70:POKE M+40,99:5=5¢25:I=1-1: IF 1=0 THEN 1400

1090 6070 1500

1100 IF AC3100 AND OM¢)100 THEN 1010

1110 POKE M,OM:M=M+C:OM=PEEK () :POKE M, 101:1F OM=100 THEN POKE M, 102
1120 6OTO 1500

1200 H=0:POKE M,0M:M=M+C:POKE M,101

1210 FOR 1=0 TO 40:NEXT I:POKE M,0:M=M+80:1F PEEK(M)<>0 THEN 1230
1220 POKE M,101:H=H+1:60T0 1210

1230 POKE M-40,101:1F H)2 THEN M=M-40:G0TD 1300

1240 M=M-40:0M=0:1F PEEK(M+40)=98 OR PEEK(MN+40)=97 THEN POKE M+40,99:5=5425:1=I-1:IF 7=0 THEN 1400
1250 IF PEEK(M+40)=77 THEN BAF=1:60T0 1290

1260 BAF=0

1290 GOTO 1500

1300 REM %85 MAN DIED ###

1305 POKE M,105

{310 OM=0:MC=NC-1:IF MC=0 THEN 1900

1320 FOR 1=250 TO 5 STEP -1:POKE S0,1:NEXT I:POKE 50,0:BAF=0

1360 60TO 340

1400 REM ##% NEXT LEVEL #3

1410 POKE 50,0:5=5+T:POSITION 32,1:7 §

1430 L=L+1: IF L=5 THEN L=1:R=R+1:IF R=5 THEN R=4

1440 FOR 1=1 TO 400:NEXT 1:0T0 340

1499 REM #3% JUNP %33

1500 IF STRIG(0)=1 OR ON=100 THEN 1010

1510 BAF=0

1530 §0=32: IF ABS(C)=40 THEN C=0

1540 FOR J=1 TO 2:POKE N,0M:M=M-40+C:0N=PEEK(N)

1550 IF OM=100 THEN POKE M,102:60T0 1010

1560 POKE M,103:FOR 1=1 TO 20:POKE 50,50:S0=50+1:NEXT I:NEXT

1570 FOR J=1 TO 3:POKE N,OM:N=N+40+C: ON=PEEK (M)

1580 IF OMC100 AND OMY96 THEN M=M-40-C:POKE M,101:0M=0:G0TO 1010
1585 IF OM=100 THEN POKE M,102:0M=100:60T0 1010

1587 IF OM>103 THEN 1600

1590 IF ON=77 THEN BAF=1:0=99:60T0 1580

1595 POKE M,103:FOR I=1 TO 20:POKE 50,50:50=50-1:NEXT I:NEXT J:607T0 1300
1600 IF OM=104 THEN 1300

1404 IF OM¢3105 THEN OM=0:JF=0:60T0 1010
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1B%0 REM #%% END OF GAME ###

1900 7 "a":POSITION 15,10:7 “GAME OVER":POKE 50,0

1905 POSITION 8,2:7 "YOUR SCORE : ";5;" POINTS®

1910 POSITION 5,21:? "TO START AGAIN PRESS START "

1920 IF PEEK(53279)<>& THEN 1920

1930 &OTO 200

3000 2 "i":? "LEVEL ";L:POSITION 14,1:7 "BONUS "3T

SO0 PO ST TN 2 2 IR s A e e e e e e et %
3030 FOR I=1 TO MC:POKE Q+882+1,101:NEXT I:FOR I=NC+l TO MC+10:POKE 0+882+1,0:NEXT I
3040 FOR I=1 TO R:POKE Q+917-1,4:NEXT I:POKE 77,0

3060 RETURN

3100 REM #%% ENEMY ###

3105 IF BF=1 THEN GOSUB 3400

31106 FOR I=0 TO 1:A=M(I):C=C(I):POKE A,0:A=A+C:IF PEEK(A)>100 THEN 1300
3120 TF ADMX(I) DR ACMI(I) THEN C=-C

3130 POKE A,CH:C(I}=C:M{I)=A:NEXT I:RETURN

3200 CH=104:C=1:FOR I=0 TO {:C(I)=C:C=-C:POKE M(I},CH:NEXT I

3210 MI(O)=M{0):MX(1)=M(1)

3220 IF BF=1 THEN POKE MB,77:POKE MB-1,77:POKE MB+1,77

3230 BO=BO-R#200:RETURN

3300 C=17:? "i":POSITION 14,10:? "LEVEL "L

3310 FOR 1=B0 70 0 STEP -4:FOR J=I-C TO I+C:POKE S0,J:NEXT J:C=C-1:NEXT I
3320 POKE 50,0:60T0 3000

J400 MB=MB+BC:IF PEEK(MB+BC){>0 THEN BC=-BC:MB=ME+BC:RETURN

3410 POKE MB-BC-BC,0:POKE MB+BC,77

3420 IF BAF=0 THEN RETURN

3430 POKE M,0:M=M+BC:POKE M, 101:RETURN

3500 MC=MC+1:FM=1:FOR [=0 T0O B:POKE 50,40:FOR J=0 TO 20:NEXT J:POKE 50,0
3510 FOR J=0 TO 20:NEXT J:NEXT I:RETURN

3999 REM #%# LEVEL 01 ##x

4000 POSITION 4,5:POKE 82,5:7

8010 7 "abababadaba bab adabababa"

4020 7 * d d"

4030 7 " d d"

4040 7 " bab abababada aba  aha"
4050 7 " dg"

4060 7 " d"

4070 ? "aba ada  abababadab aba"
4080 2 * d d"

4090 2 " d d"

4100 ? "ababababab aba bad"

140 72 ® d"

4120 7 * d"

4130 ? "aba abababababab":FOKE 82,2

4140 M(0)=0+206:M(1)=0+338

4150 MYX(0)=M{0)+5:MI(1)=M{1)-4:7=65:B0=3000:MB=0+729:BC=1:BF=1
§190 POKE 82,2:M=0+17#40+22: RETURN

4199 REM #¥% LEVEL 02 #¥#

4200 POKE 82,3:7

4210 ? “ababd abab  abab ahd*®

4220 2 " d abd d"
4230 7 d aba abaha"
4240 7 ¢ d*

4250 7 * ababd abababa abah"
4280 2 ¢ d"

4270 7 "dababdaba baba baba"
4280 ? "d d aba"

4290 7 "d d"

4300 2 *d ababababa aba"
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4310 7 *d aba"

4320 7 "d*

4330 ? "abd abab baba”

4340 7 " d"

4350 ? "abababababababababa  babab®:POKE 82,2

4360 M(1)=0+336+3:M(0)=0+529+3:MX(0)=M(0)+5:MI1(1)=M(1)-1:MB=0+495:BF=1:BC=1:1=104
4370 M=0+734+3:B0=3500:RETURN

4399 REM ### LEVEL 03 ###

4400 POKE 82,5:7

4410 ? "abababababababab abda  ab"

4420 7 * d*

4430 ? "aba aba d abab®
4440 7 ° aba®

4450 ? "aba abad baba aba"
4460 2 " d"

4470 ? "aba d aba aba"
440 7 "  ababababab"

4490 7 "abd"

4500 2 " d aba aba"
4510 72 * 4d°

4520 ? * aba ab"
4530 ? "da*"

4540 7 *d aba®
4550 7 °d abab®

4560 ? "ababababa ababababab®:POKE B2,2

4570 M{0)=0+166:MX(0)=M{0)+10:M{1)=0+453:MT(1)=M(1)-3
4580 MB=0+651:BF=1:BC=1:B0=4000:M=0+747:1=106:RETURN
4600 POKE 82,5:7

4610 7 "abababadbababab abab aba®

4620 2 " d*

30 24 abab aba ah®
4540 ? "daba abab®

4650 7 *d aba ab*®
4660 7 "d abab ab aba ab”
4670 ? "aba aba®

4480 72 * abda ~ aba aba"
4690 7 "aba aba d aba ab"
4700 ? *® d*

4710 7 * aha ababa aba abad”
4720 ? "ab aba d*
§730 2" aba d"
4740 7 "ababababababa [
4750 7 * babababab"®

4760 POKE B2,2:BF=0:M{0)=0+L164:MX(0)=H{0)+7:H(1)=0+693:M] (1)=M(1)-6
4770 M=M(11454:B0=4500:7=123:RETURN

9000 DATA 104,173,228,2,56,233,8,141,18,4,141,244,2 185,0,224,153,0,156,200
9010 DATA 208,247,238,15,6,238,18,6,173,15,6,201,228, 144,234,964
9020 REM

9030 DATA 255,192,48,12,3,255,0,0

9040 DATA 255,3,12,48,192,255,0,0

9050 DATA 235,165,165,145,165,255,0,0

9060 DATA 255,129,255.129,255,12 .235,129

9070 DATA 24,60,24,40,60,40,24,124

7080 DATA 255,189,255,189,255,189, 255,255

2090 DATA 24,60,24,40,60,189, 66,34

9100 DATA 0,24,126,219,255,255,126,0

7110 DATA 0,66,36,0,195,0,36,46,0

9120 REM ##x END DF  *##

2130 REM *#x JUMPING MAN ###
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LAS
DAL UEST

Hersteller/ Vertrieb: Datasoft/Teldec
System: Commodore 64

(demndchst auch fiir Atari-Computer)
Programm: Cassette, Diskette

(Getestet auf Commodore 64)

Legen Sie

J.R. auf's Kreuz!

Um Reichtum, Erfolg und Intrigen dreht sich
in der amerikanischen Familiensaga ,Dal-
las" bekanntlich alles. Kritik hin oderher: Das
Gros der Fernsehzuschauer méchte, Unter-
suchungen ergaben das, einmalim Lebenin
die Rolle des krokodilisch hinterhéltig 1&-
chelnden Nobelschurken J. R. schliipfen.
Diese Méglichkeit bietet natiirlich nicht ein-
mal der Computer. Indes: Sollten Sie schon
immer den Wunsch gehegt haben, ]. R. zu
beweisen, werder Bessere (oder Bosere)ist...
hier haben Sie die Chance: Mit Dallas
Quest, einem Adventure-Game firr den
Commodore 64, fir Computerspieler, die
strategisch-taktisch aufs Ganze gehen und
lieber Képfchen benutzen, statt Knépfchen
zu driicken.

Sie tibernehmen die Rolle eines Detektivs,
der von Sue Ellen (Kénnen wir uns weitere
Erlduterungen schenken? Danke!) auf die
Southfork-Ranch gebeten wurde, um ein
geheimnisvolles Olfeld autzuspiiren, das Jock
in Studamerika entdeckt hat. Wie bei den
Dallas-Typen tiblich, hat Sue Ellen Jocks
Brief, der an Miss Ellie gerichtet war, unbe-
fugterweise gelesen und beschlagnahmt
Sie méchte das Olfeld fiar sich. Thre Aufgabe
besteht nun darin, sich mit allen erdenkli-
chen Ausriistungsgegenstanden einzudek-
ken und schnellstméglich nach Stidamerika
zu diisen, um die Sache klarzumachen. Dort
muB mit einem Menschen namens,Chuga-
lug” Jones, derirgendwoin der Wildnis einen
Handelsposten betreibt, Kontakt aufgenom-
men werden. Sue Ellen {iberreicht — im
tibertragenen Sinne selbstredend — Thnen
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einen Ring, der als Indiz fiir die Legitimation
des Sendboten dient, femmer ein Foto des
Chugalug und die nicht zu verachtende
Summe von 500.000 US-Dollar. Letztere lei-
der nur elekironisch. Und dann heif3t es fiir
Sie: Ab Richtung Siiden.

Aber Augenblick mal Dummerweise —
jetzt kénnen wir's Thnen ja verraten — hat
Freund R Thr Gespriach mit Sue Ellen be-
lauscht und daszeitigt Probleme. .. Womitwir
mitten im Spielgeschehen waren.

Noch etwas Grundsétzliches zuvor. Spielab-
lauf und Spielmethodik entsprechen denen
anderer Adventure-Games. Das heift also:
AubBer dem Situationsbild wird verbal eine
Situationsbeschreibung (auf Englisch natiir-

lich) geliefert, auf die Sie zureagieren haben.
Die Aufforderung, etwas zu tun, erfelgtdurch
den Begriff ,well?". Darauthin gibt man eine
der bekannten Substantiv/Verb-Kombina-
tionen ein, etwa ,take rifle”.

Am oberen rechten Bildschirmrand befin-
det sich eine Art Kompal, dem Sie entneh-
men kénnen, welche Bewegungsrichtun-
gen moglich sind. Wie bei anderen Spielen
tiblich, wird z. B. ,go north” eingegeben, um
in eine bestimmte Richtung zu gelangen.
Wobei zu beriicksichtigen ist, daB es sich bei
den Angaben hier nicht um Himmelsrich-
tungen handelt Doch sehen wirunsz an, was
alles geschieht.

Sue Ellen, gerade noch vor Thnen auf der
Couch sitzend, ist verschwunden. Grund fiir
uns, das Ranchgebdude genauer zu inspi-
zieren. So gelangt man z.B. in die Eingangs-
halle, wo dem Spielanfénger Gefahr droht,
falls er sich beim nachsten Spielschritt nach
Osten wendet: Vor der Tiir wartet néamlich
Jock und schlagt den Bildschirmdetektiv
K.O. Damit wére das Spiel bereits beendet,
was durch einen verlegen grinsenden To-
tenschédel, der einen Stetson tragt, optisch
verdeutlicht wird.



Wie facettenreich das Programm in jederSe-
quenz ist, soll an zwei weiteren Beispielen
aus der Anfangsphase verdeutflicht werden-
aus der Anfangsphase verdeutlicht werden.
Beim Verlassen der Ranch durch die Hinter-
sen dort Rinder. Dochdie Ruheistirtigerisch,
wie sich bald zeigt. Wahrendmannoch iiber
den nachsten Schritt nachdenkt, verdunkelt
sich der Himmel, Das Programm wamt: ,Die
Rinder werden unruhig. Ein Gewitter zieht
auf’ Kurz darauf wird's auf dem Screen
bedrohlich, denn jetzt starren einen die ge-
homten Vierbeiner an. Spielende fiir den,
der nichtsofortdie Lésungfindet, umsichaus
der Situation zu retten. Denn schon heiBt es:
.Durch das Gewitter ist eine Stampede aus-
gebrochen. Die Rinder rennen auf Sie zu”
Und schlieBllich wird trocken vermerkt: ,Die
Rinder haben Sie zu Tode getrampelt”. Wor-
auf wiederum der Totenkopt erscheint.

Begibt man sich in die kleine Scheune hinter
dem Swimmingpool, istdas Spiel auch schon
fast beendet da dort eine riesige Ratte lauert,
die einen nach kurzer Denkpause friBt!

So eben geht das Screen um Screen mit
immer neuen Uberraschungen. Man méch-
te zwangslaufig ,mehr’ sehen! Dallas Quest
besticht durch die gekonntaufbereitete Gra-
fik, gepaart mit der schier unerschépilichen

Fiille von Gimmicks. Meine anfanglich skep-
tische, ja fast ablehnende Haltung hat sich
folgerichtig in Begeisterung gewandelt. Ein
empiehlenswertes Adventure-Game, das
mit Sicherheit eine groBere Anhangerschar
fande, wenn es auch deutschsprachig liefer-
bar ware! hh
Bezugsquelle: Fachhandel

MATTERHORN

Hersteller/ Vertrieb:
Tigervision/Teldec

System: Atari/Commodore 64
Programm: 16 KRAM Steckmodul
(Getestet auf Atari 800)

Rauf auf den Berg —
mit Ach und Krach!

WiiBten Sie, worauf Sie sich bei dieser Klet-
terpartie einlassen, die bei Spielbeginn wie
ein harmloser Spaziergang anmutet, wur-
den Sie vielleicht darauf verzichten, wenn
eben nicht der Ehrgeiz da ware, alle Fahr-
nisse durchzustehen und herauszufinden,
was einen am Ende erwartet.

Sie sollen also das Geheimnis des Matter-
homs liften. Nur Mut! Der Weg auf den
Gipfel des 4050 Meter hohen Berges ist
zugegeben etwas schwieriger als der von
Threr Wohnung zum néchsten Fleischer. Die
tarbige Baumkulisse wirkt friedlich, bis an-
ariffslustige Vogel auftauchen, die Sie mit
Blitzen beschieBen. Falls es Sie bzw. [hr Bild-
schirm-Ich erwischt, fithlen Sie sich garan-
tiert verkohlt. Dies dirfen Sie wortlich neh-
men: Der elekironische Bergsteiger nimmt
eindeutig schwarze Farbe als Indiz firs Ver-
brennen an.

Zwischen den Baumen befinden sich in Ab-
stdnden eiergefiillte Vogelnester. In Threm
Ermessen liegt es, diese Eier unberiihrt zu
lassen oder sie zu zertreten. Letzteresisternp-
fehlenswert, da aus den Eiern natirlich wei-
tere blitzteuernde Vogel schliipfen, die Thnen
an anderer Stelle wieder begegnen. Siekén-
nen den Végeln tibrigens Paroli bieten und
das Blitzschleudern mit &hnlicher Miinze
heimzahlen: Am Wegrand finden Sie weifle
Stabe, die sich bei Actionknopf-Betatigung
als SchieBprigel entpuppen. Also, Feuerirei
— fiir elf SchuB!

Wiesen wir schon darauf hin, daf die Blitze
Krater in den Boden schlagen? In diesen
kénnen Sie entweder Schutz suchen oder
sie tiberspringen. Wahrend Sie nun von
Level zu Level (am unteren Bildschirmrand
mit ,Altitude” angezeigt) héher gelangen,
sollten Sie daran denken, daB die Zeitfiirden
Aufstieg befristet ist. Ab Altitude 5 wird's auf

dem Bildschirm merklich steiler und vege-
tationsarmer. Das gilt es zu bertcksichtigen,
da Thnen die Badume in der Ebene relativen
Schutz bieten.

Sie konnen schon recht stolz sein, wenn Sie
Ebene zehn erreicht haben. Das Spielele-
ment, herabkollernde Felsen unterschiedli-
cher GroBe, denen Sie springend oder
duckend ausweichen kénnen, istausJungle
Hunt bekannt. Grafisch aufregend und spie-
lerisch spannend wird esabEbene 15. Dann
dirfen Sie sich fast schon als Weltmeister
fuhlen. Im Klettern, versteht sich: Thnen
kommt ndmlich ein feuerspeiender Drache
entgegen. Gelingt es Thnen wider Erwarten
mit diesem Ungetiim fertig zu werden, soll-
ten Sie auf dem Gipfel sein. Und dann? Von
vorn!

Matterhom sehe ich als ein nettgemachtes
Reaktionsspiel mit recht attraktiver, aber kei-
neswegs ungewohnlicher Grafik an. Die Ti-
telmelodie ist ertraglich, der Sound generell
karg. Das Spieltempo halt sich in Grenzen,
abgesehen von der Felskollerphase. Der
Fairnel halber sei gesagt, daP mir zum Test
ein EPROM zur Verligung stand. Das En-
dergebnis kénnte also durchaus andersaus-
fallen. Fazit: Ein Programm deroberen Mittel-
klasse. Sven Sprenger

Bezugsquelle: Fachhandel

Hersteller/ Vertrieb: Sierra/Teldec

System: Atari-Computer, Commodore 64
Programm: Steckmodul Diskette

(Getestet auf Atari 800)

Gut gebohrt ist

halb gewonnen

Die Story ist rasch erzahlt: Man dart sich als
stolzer Grundbesitzer tiber die Entdeckung
eines riesigen Olvorkommensireuen. Umes
pumpen zu kénnen, muB bekanntlich ge-
bohrt werden. Und danach braucht man
eine Raffinerie, umes verarbeiten zu kénnen.
Tja, und so wird man irgendwie eines Tages
sehr, sehr reich. Pech nur, daB andere Ol-
bohrer einem diesen Erfolg nicht génnen
und die Bohrbemithungen sabotieren. Sie
haben Storenfriede in den Bohrschéachten
deponiert, die . . . aber der Reihe nach.
Freunde gut gemachter, schneller Actions-
piele sind von diesem Programm garantiert
ebenso begeistert wie ich! Dabei sieht die
Sache anfangs ganz einfach aus. Da findet
man ein Labyrinth auf dem Bildschirm vor,
das in Pac Man-Manier mit Rechtecken
(Pillen!) gepflastert ist Dazu bewegen sich
vertraute, grafisch indes einfache elektroni-
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DALLAS QUEST
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sche Gegenspieler darin, die sogenannten
.Oocsies”. Daneben gibtes ,Petromins”, ,Land
Mines” und schlieBlich ,Goblets”. Womitdas
Spiel bereit ware . ..
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Der Spielablauf erklart sich quasi von selbst:
Mittels Joystickistein Bohrerdurch das Laby-
rinth zu fithren, mit dem abgerdumt werden
kann, ja mup, was einem vor den Bohrkopt
kommt Je tiefer man gelangt, desto langer
wird die Bohrschlange, die zugleich im
Sinne des Wortes einen ,verwickelten” Ein-
druck macht.
Welche Probleme daraus erwachsen, wird
spatestens dann deutlich, wenn ein Oozie
erstmals an die Bohrschlange geraten ist:
Man verliert einen Bohrkopt. Getibte Spieler
haben bald raus, wie man solchen Verlust
vermeiden kann, zumindest auf den ersten
zwei, drei Screens, — sollte man meinen.
Aber, und dasist eben der Pfiffbei Oil's Well,
man bohrt bzw. sammelt ein gegen die Zeit
und die Qozies!
Der Bohrkopf wird durch Driicken des Ac-
tionknopfes ausgefahren und durch Loslas-
sen entweder zum Ausgangspunkt zurick-
geholt oder bis zu einer vom Spieler ge-
wiinschten Stelle. Daraus entwickelt sich ein
Hin und Her, Vor und Zuriick, das man
gesehen, will sagen: gespielt haben mub.
Wenn die Sache zu hektisch wird, kannman
durch Anbohren einer der Petromins vor-
{ibergehend Ruhe ins Spiel bringen: Die
Oozies bewegen sich ganz langsam. Leider
steht pro Screen lediglich ein Petromin zur
Verfligung, weshalb man es nurim faktisch
richtigen Augenblick anbohren sollte.
Neben einem mehr oder weniger stattlichen
Punktekonto (fir die Goblets werden 1.000
Bonuspunkte gutgeschrieben), wéachstnach
jedem erfolgreich abgerdumien Screen am
oberen Bildschirmrand die Raffinerie oder
besser Olmiihle. Das Wichtigste hétteich fast
vergessen: Kein Screen gleicht dem ande-
ren. Und wer beim ersten Schirm vielleicht
enttduscht war, der wird im Spielverlauf
durch den damit verbundenem Screen-
wechsel reichlich entschadigt Je héher der
Level, desto ausgefeilter das Labyrinth.
Qil's Well ist ein ausgezeichnetes Action-
spiel, das mich immer wieder fesselt. Ein
Langspielspal und sein Geld allemal wert!
Hartmut Huff
Bezugsquelle: Fachhandel

Hersteller/ Vertrieb: Data Becker

System: Commodore 64Programm: Diskette
Computer-Sport mal ganz anders
In die Rubrik ,Computerspiele” gehort das
Programm Uni Tab (Untertitel: Das sportli-
che Programm) im Grunde nicht Aber da
die neue Bundesliga-Saison bald beginnt,

somit die Zeit drangt und kein anderer Platz
zur Verliigung stand, dieses Tabellenpro-
gramm hier.

Mit Uni Tab hat der Aufor bewiesen, daB
man auch frockenen Stoff witzig aufbereiten
kann. Wozu nun eigentlich dieses Pro-
gramm? Wer aufmerksam und interessiert
seine Lieblingssportart verfolgt, gar zu den
Spielen ,seines’ Vereins geht, mitder Mann-
schaft sich freut und leidet (und halt einen
Computerbesitzt), der wird sich immerschon
einmal gewiinscht haben, den jeweils aktu-
ellen Leistungsstand seines Teams auf Knopf-




druck ablesen zu kénnen. Und mehr: Etwa
ausrechnen wollen, welches Ergebnis nétig
ist, um auf Platz soundsoviel zu kommen Ge-
nau diese Anforderungen werden mit Uni
Tab erfiillt

Von den sieben ,Tabellen”, nennen wir die
Raster ruhig einmal so, sind sechs fiir gén-
gige Ballsportarten reserviert darunter na-
tirlich FuBball, Handball und Hockey. Die
siebte ist universell einsetzbar.

Nach Eingabe von RUN erscheint ein Pikic-
gramm auf dem Bildschirm, verbunden mit
der Meldung, dal} das Programm geladen
wird. Danach ist die Programmdiskette zu
entfernen. Nachste programmseitige Frage
ist die, ob man das Piktogramm der betref-
fenden Sportart haben will oder nicht.

Wer nun ,J" eingibt, wird sich iber das ani-
mierte(!) Piktogramm freuen, das am folgen-
den Menii vorbeieilt und als Sportart-Ken-
nung vorn stehenbleibt. Damit steht der ei-
gentlichen Arbeit mit Uni Tab nichts mehrim
Wege.

Mit Hilfe des Programms kénnen Disketten
formatiert werden. Danach gibt man die
Stammdaten einer Liga ein (Name der Liga,
Anzahl der Mannschaften, AnzahlderSpiel-
tage) sowie die sogenannten Mannschatts-
kennzahlen. Anderungen sind jederzeit
ebenso méglich wie die farbliche Kenn-
zeichnung einer bestimmten Mannschaft
Der Simulationsmodus erlaubt es nach ab-
geschlossener Tabelleneingabe, alle Punkt-
und Toreventualitaten kiinfiger Spieltagezu
berechnen und diese Simulationen sogar
abzuspeichern. Clou des Programms ist die
abschliefende Saisoniibersicht, die stati
stisch und grafisch dargestellt werden kann.
Zusammengefalt Uni Tab ist ein anspre-
chendes, bedienerfreundliches Programm,
das wir sporiinteressierten Commodore 64-
Besitzern nur empfehlen kénnen!
Bezugsquelle: Fachhandel

Hersteller/ Vertrieb: AtariSystem:

Atari Computer

Programm: Steckmodul

Strategie und Action

Im ,Atari Clubmagazin” wurde die Hand-
lung dieses, nach meiner Meinung ultimati-
ven, Spiels aufeinen fernen Planeten verlegt.
Die Vermutung liegt nahe, daB man so den
tiblichen Vorwiirfen wie , Aggressionsférde-
rung’, ,Ballerspiel” oder ,brutales Kriegs-
spiel” vorbeugen mochte. Gut, die , Verlage-

rung’ ist ein méglicher Weg, vorgenannten
Attacken auszuweichen. Aber urteilen Sie
selbst.

Final Legacy verbindet faktisch-strategische
und aktionistische Spielelemente. Grafisch
werden'die Méglichkeiten des vertikal ,Scrol-
ling" genutzt. Die eigentliche Spiel- (besser
wohl: Simulations-) Handlung findet auf vier
Ebenen statt. .
Zum Auftakt erscheint eine gefaltete Uber-
sichtskarte, der Schriftzug Final Legacy (Frei
tibersetzt: Letzter Wille) kommt, begleitet von
Musik in bester Star Wars-Manier, auf den
Screen. Nach dem Druck auf die Start-Taste
und gegebentalls vorheriger Wahl (ein oder
zwei Spieler) mittels ,Select’, wird die Karte
,aufgerollt’.

Vier Piktogramme sind zu sehen, die — von
links nach rechts — durch Joystickbewe-
gung angesteuert werden kénnen. Die Be-
zeichnung ,Kommandozentrale® trifft den
Sinn dieser Elemente wohl am besten. Auf
der Karte sind Stellungen und Schiffe der
beiden Parteien, zur besseren Unterschei-
dung in weiB bzw. schwarz angelegt zu
sehen. Die schérenshnliche Landschatft ist
von abstrahierten Geb&uden tibersat Im
Meer befinden sich die Schiffe, vorerst als
Punkte dargestellt. Der Waffeneinzugsbe-
reich der Schiffe, Militars wiirden wohl von
.Reichweite’ sprechen, ist durch einen ge-
strichelten Kreis kenntlich gemacht. In der
Version ,Spieler gegen Computer” steuert
letzterer eines seiner Schiffe auf die Anlagen
des Spielers zu, der wiederum eines seiner
Schiff zur Abwehr dem angreifenden Schitff
entgegensteuern mub.

Befindet man sich in richtiger Reichweite,
wéhlt man mittels Joystick das Piktogramm 4
(Rakete). Was sich nun grafisch auf dem
Bildschirm tut, was jetzt an Action folgt, ist
fantastisch! Man blickt iiber den Bug seines
Schiffes aufs Meer, iiber dem weille Wolken
fliegen. Am unteren Bildschirmrand zeigt
ein ,Radarstreifen” die Position des gegneri-
schen Schiffes an. Als Zusatzinformation sind
entsprechend der Starke des Schiffes ein,
zwei oder drei Sterne im Bild. Durch Joystick-
bewegung werden die Ruderbewegungen
ausgelést und dann . . . Klar Schiff zum
Gefecht! Vom gegnerischen Schiff 16st sich
eine Rakete, die, akustischentsprechend un-
termalt, rasch heranrast und — tolle Pro-
grammiertechnik! — sich im Flug auch per-
spektivisch verandert. Man sollte ihr natiir-
lich tunlichst ausweichen, eben durch Ru-
derbewegungen ...
Es wiirde hier zu weit fithren, alle Details
aufzufithren. Lassen Sie mich deshalb nur
dies noch aufzeigen: Durch Anwahl des
zweiten Piktogramms (erst méglich und sinn-
voll) wenn man in Kiistennahe ist, bekom-
men Sie die Kiistenbastionen aufden Schirm.
Wiederum blickt man auf einen Radar-
schirm; diesmal aber ist es ein Schirm im
Schirm, iiber den Daten wie Entlernung,
verbleibende Zeit und dergleichen einge-
spielt werden.
Durch Anwahl des dritten Piktogramms
schlieflich wird die Aktion in den Weltraum
verlagert. Gegnerische Raketen miissen
durch eigene Raketen abgefangen werden.
Spielbestimmende Faktoren sind: a) Kon-
zentration auf brenzlige Situationen, b) ra-
sches und richtiges Einschatzen gegneri-
scher Aktivitdten und, daraus abgeleitet, ent-
sprechende Strategie und c) gute Reaktion.
Fassen wir zusammen: Mit Final Legacy steht
eine strategische Simulation, wenngleich
stark aktionsbetont zur Verfiigung, die nach
meiner Ansicht sowohl unter spielerischen
als auch kreativ-technischen Gesichtspunk-
ten zum Besten gehért, was es derzeit gibt.
Wer Final Legacy einmal gesehen und ge-
spielt hat, wird sich der Faszination dieses
Programms lange nicht entziehen kénnen.
Eine hervorragende Leistung!

Hartmut Huff
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Von DIRK BEYELSTEIN

:r kennt die Geschichte nicht, da
W?vird dem Sohn eine Modelleisen-

bahn geschenkt, und wer spielt
damit der Vater! Diese ,Gefahr” istsicherlich
auch bei dem neuen Lernspiel Trains aus
dem Softwarehaus Spinnaker gegeben.
Geschrieben fiir die Computer der Firmen
Apple, Atari, Commodore und IBM, repra-

sentiert Trains einen typischen Vertreterder .

Lemprogramme, die sich seit zwei Jahren
verstarkt auf dem Markt verbreitet haben.
Dem eingespielten Autorenteam der Firma
Spinnaker, aus deren Feder auch das erste

Heimsportprogramm Aerobics stammt, ge-
lang hier ein sehr guter Wurl. Nicht nur
Kindern, sondem auch Erwachsenen wird
dieses Lernspiel gleichermalBen Freude be-
reiten. Denn ab sofort kann man auf dem
Heimcomputer Modelleisenbahn mit wirt-
schaftlichem Hintergrund spielen. Aber kei-
ne Sorge — gerechnet werden mul dabei
nicht. Das erledigt schon der Computer fiar
Sie!

Um was geht es nun im Einzelnen? Nach
Einladen des Programmes erfdhrt man im
Vorspann, daB die grafische Gestaltung von
den Machermn des Moviemakers gefertigt
wurde. Ein tiberraschtes ,Ohh" geht in ein
freudiges ,Ahh’ tiber, sobald der Titel er-
scheint. Aus der Tiete der Prariefshrtein Zug
{iber ein Gleisoval durch einen Tunnel in
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den Vordergrund des Bildes Das allein
schon 4Bt grafisch nichts zu winschen
tibrig. Wer Track Attack von Broderbund
kennt, weil, wasichdamitmeine. DasGanze
wird musikalisch mit einem ,Trainboogie”
unterlegt, der sofort in's Ohr geht und die
FiiBe im Takt mitklopfen 148t Im Grafikfen-
ster (in der Atari-Version) wird man nun
aulgefordert, einen der acht Level — nachfol-
gend werde ich sie als Modellbahnanlagen
bezeichnen — zu wahlen. Nachdem die
Musik ausgeklungen ist, wird der Grundrif
der entsprechenden Modellbahnanlage von
Diskette eingeladen.

Man startet mit einer historischen Lok, deren
Tender zu Beginn reichlich mit Kohlen ge-
fiallt ist. AuBerdem hat man ein Startkapital
von 1000 Dollar zur Verfiigung. Ziel jeder
Runde ist es, an einer Stelle des Spielplanes
Rohstoffe wie Holz, Schottersteine, Ol oder
Kithe aus einer Farm in die entsprechenden
Waggons einzuladen und an die weiterver-
arbeitenden Firmen an anderer Stelleauszu-
lielern. An einer Dampflok hangen jeweils
fiinf Waggons, die je nach gewéhltem Level
unterschiedlicher Art sind, wobei der letzte
Anhéanger immer ein Giiterzugbegleitwa-
gen ist. Abhéngig vom Schwierigkeitsgrad
hat man nur eine Sorte Giiter oder im
suPersten Fall gleich alle vier Guterarten
gleichzeitig zu transportieren. In diesem Fall
muB man weitere und umstéandlichere Wege
fahren, die auch mehr Betriebskosten mit
sich bringen.

Diese Betriebskosten entstehen durch Koh-
lenverbrauch und Entgeld fir den Lokfiih-
rer. Letzteres wird in sporadischen Zeitab-
standen vom Kapital subtrahiert Kohlen
kénnen bei Bedar! auf einer Kohlenhalde
nachgefillt werden. Hat man dies jedoch
versaumt und bleibt mit leerem Tender auf
freier Strecke stehen, kann das sehr feuer
werden. Denn jetzt miissen die Kohlen exira
angefahren werden, und das hat seinen
Preis. Was mich dabei beeindruckt hat, ist
das herrlich realistische Rumpeln, mit dem
die Kohlen im Tender verschwinden.

Es gibt vier verschiedene Landschaftsab-
schnitte, in denen man versuchen kann,
méglichst geschickt und schnell einen vor-

zeigbaren Gewinn zu erwirtschaften: Wiste,
Berge, Land und Stadt. Am einfachsten geht
das in der Wiiste, denn dort ist nur ein Pro-
dukt vorhanden, Erdél. Sie fahren also mit
Threr Lok bei einer der beiden Férderstellen
vor und lassen sich die vier anhangenden
Kesselwagen mit Ol vollpumpen. Dann
dampfen Sie zu einerder beiden Raffinerien
und liefern dort das Ol gegen Gewinn ab.
Entschliefen Sie sich zu einem Ausflug ins
Gebirge, dann kénnen Sie dort entweder
Holz auf einen der beiden Langholzwagen
laden und zum Sagewerk transportieren
oder Schotter im Steinbruch fiir die beiden
anhangenden Schotterwagen laden und
zur weiterverarbeitenden Fabrik bringen.
Auf dem Land kann ebentalls Holz geladen
werden. Oder aber Sie fahren zu einer Farm,
um dort Kithe in diegedeckten Gliterwagen
zu laden, die dann zum Viehmarkt oder zum
Schlachthof gebracht werden. In der Stadt
letztendlich gibt es eine Kombination aus
den vier vorgenannten Giitern, die zu frans-
portieren sind. In den Leveln fiinf bis acht
wiederholt sich die Reihenfolge derbeschrie-
benen Szenarios. Jetzt sich jedoch in jedem
Bild mehr als ein oder zwei Rohstoffmateria-
lien zu beférdern. Ansonsten unterscheiden
sich diese Spielstufen von den unteren Le-
veln nicht.

Wahrend des Ladevorganges fur den ersten
Level erscheint auf dem Screen ein Bilddes
Zuges mit den Anhangern, die Sie in dieser
Stufe bendtigen werden. Im Hintergrund
wird die Landschaft gezeigt. In diesem Fall
eine Wiiste mit Felsen, Knochen und ver-



trocknetem Prériegras; sorichtig ziinftig. Das
Land mit Higeln und bestellten Ackemn
mutet ebenfalls recht romantisch an. Stadt
und Berge stellen sich eher durchschnittlich
dar. Ist der Level geladen, sehen Sie den
Grundri} des Streckenverlaufs. Der besteht
iblicherweise aus einem grofen Oval, in
dem es noch einige Abzweigungen- und
kiirzungen zur Bildmitte hin gibt. Uber das
Feld verteilt finden sich die, cben schon
ausfihrlich beschriebenen Anlaufstationen.
Links im Bild ist die noch ruhig vor sich hin
schnaufende Lok zu erkennen. Wolken zie-
hen tber die Spielflache und versperren ab
und zu die Sicht, was einezusatzliche Schwie-
rigkeit darstellt.

Alle Anlaufstationen sind in den Gleisen, die
an dieser Stelle schwarz anstatt weill unter-
legt sind, markiert. Der Waggon, derbe-oder
entladen werden soll, muB3 genau auf die
angezeigte Stelle rangiert werden. Dazu ist
eine langsame Riickwéartsiahrt fiir gefiithl-
volle Rangiermanéver vorgesehen. Maxi-
mal sind 6 Mph machbar. Vorwarts jedoch
kann man zehnmal so schnell sein. Die
Steuerung des Zuges erolgt per Joystick —
nicht tiber das Fahrpult der Modellbahnan-
lage. Alle Bemiihungen, lhren Trafo am
Computer anzuschlieBen, sind vergeblich!
Auch Gleise auseinanderzubauen und neu
zusammenzustecken, ist bei aller Computer-
technologie selbst bei diesem Programm
leider noch nicht machbar. Aber die Wei-
chen kénnen Sie verstellen. Das geschieht
wie die Geschwindigkeitsregelung tiberden
Steuerkniippel. Dazu muf man rechtzeitig,
also bevor der Zug kommt die entspre-
~hende Weiche durch Driicken des Hebels
nach rechts oder links umstellen. Man kann

. sich dabei leicht vertun, denn die Weiche ist

erst dann richtig gestellt, wenn man es aus
der Sicht des imagindren Lokfithrers auf der
Modellbahnanlage’ deutlich erkennt An-
dernfalls rollen Sie iiberall hin, nur nicht
dorthin, wohin Sie eigentlich fahren wollten!
Vorwirts und riickwaérts wird durch entspre-
chendes Bewegen des Joysticks nach cben
oder unten erreicht.

Worin liegt nun der wirtschaftliche Aspekt
und gleichzeitig der Leminhalt dieses Spiels?
Zuerst einmal will ich den Begriff des Lern-
programmes in Zusammenhang mitdiesem
.Spiel’ erldutern. Es soll in erster Linie dem
Kind Verstdndnis fiur marktwirtschaffliche
Vorgéange mit spielerischen Mitteln klarge-
macht werden. So deutlich wie nurméglich
wird hier angezeigt, wie zum Beispiel das
Angebot die Nachfrage regelt und umge-
kehrt. Denn sobald man die SPACE-Taste
betatigt, werden anstelle der Wagenzusam-
menstellung des Zuges die verschiedenen
Anlaufstellen in der Anlage mit ihrem Sym-
bol gezeigt Dariiber erscheint nun ein Bal-
kendiagramm, an dem abgelesen werden
kann, inwiefern eine Nachfrage nach dem
entsprechenden Rohprodukt besteht. Kom-
men wir nochmal auf die erste Spielstufe, die
in der Wiiste handelt, zuriuck. Hier sind zwei
Raffinerien und zwei Erdélisrderstellen vor-
handen. Zu Beginn istbei allen vier Anlagen
das Balkendiagramm halb angezeichnet.
Wird nichts unternommen, kann man beob-
achten, wie bei den Raffinerien allmahlich
der Balken abnimmt wogegen er bei den
Bohrtiirmen zunimmt Logisch — denn auf
der einen Seite wird ja weiter Rohél verarbei-
tet und auf der anderen weiter Ol geférdert.
Unternimmt man noch immer nichts, er-
scheint die Meldung autdem Bildschirm, die
besagt, daB hier ein Mangelbedarf und dort
eine Uberproduktion vorliegt. Ist der Spieler
weiterhin passiv, wird auf beiden Seiten die
Produktion eingestellt. Es genuigt auch nicht,
nur eine Raffinerie zu beliefern, da diese
unabhéngig voneinander sind undsomitdie
Nachfrage bei der zweiten Raffinerie weiter-
hin bestehen bleibt. Das gleiche giltsimultan
auch fiir die Erdslquellen.

Hat man im Verlauf einer Runde gentigend

Material zur Versorgung der weiterverarbei-
tenden Industrie transportiert, kann man zu-
sehen, wie in einer der vier Ecken des
Spielfeldes langsam ein neuer Gleisanschlul3
entsteht, der aus dem Bildschirm heraus in
einen anderen Level fithrt. Istderneue Gleis-
anschluB fertiggestellt erscheint eine ent-
sprechende Meldung auf dem Screen. An-
schlieBend fahren Sie mit der Lok in den
neuen Level. Wahrend das Programm von
der Diskette nachgeladen wird, werden auch
die neuen Wagen angekuppelt, und weiter
geht's. Aber Vorsicht! Der Gleisanschluf3
bleibt auch im neuen Bild bestehen. Schaltet
man die Weiche nicht richtig, kann es pas-
sieren, daBl man prompt wieder in den alten
Level zurtickghrt.

Sollte Thnen einmal unklar sein, welches
Symbol welche Bedeutung hat — keine
Sorge, auch das wurde von den Program-
mierern gut gelést Durch DriickenderL-Ta-
ste erscheint ein weiteres Bild, in dem die
Zuordnung der einzelnen Produktionsstét-
ten zu ihren Rohstefflieferanten erfolgt. Und
sollie das Spiel etwas langer dauem, sokann
man mit Hilfe der F-Taste eine beliebiglange
Pause einlegen.

Alles in allem bietet sich hier ein didaktisch
gut gemachtes Spiel an, in dem die Grund-
begriffe des ,Big Business® einfach und spie-
lerisch vermittelt werden. Und was fiir eine
reale Modellbahnanlage qilt, hat auch hier
seine Giiltigkeit: Vater und Sohn bzw. Toch-
ter, spielen gleichermalen gern mit Trains!
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Von ALFRED GORGENS

Y7 ES'-Sanger Jon Anderson und Van-

v gelis Grindungsmitglied von
® Aphrodite's Child’, arbeiteten erst-
mals 1981 an einem gemeinsamen Projekt
Inzwischen gibt es bereits vier LPs. TELE-
MATCH zeichnet das Portrait der beiden
Musiker nach.
Jon Andersons musikalische Laufbahn be-
gann im Jahre 1964. Damals tingelte er von
Stadtzu Stadt, tratin Lokalen aufund machte
erste Plattenauinahmen mit seinem Bruder
Tony bei den ,Warriors”. 1968 ging er nach
Londen, wo erin einer Musikantenbar Chris
Squire traf. Bald darauf gesellten sich Tony
Kaye, Peter Banks und Bill Bruford zu den
beiden — die Erstbesetzung der Popgruppe
.YES" war komplett.
Ein Jahr spater wurde das erste Album pro-
duziert und von da an ging's bergauf. Pré-
gend fiir den Sound der ,YES" war unter
anderem Jon Andersons Vorliebe fir klassi-
sche Musik. Von den Kritikern verrissen,
vom Publikum geliebt, arbeitete Anderson
elf Jahre lang bei ,YES'. 1980 verliel} er die
Gruppe, doch schon dreiJahrespaterkehrte
er zu der reformierten Band zuriick, die nun
neben ihm aus Alan White, Chris Squire,
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Treor Robin und Tony Kaye bestand. Und
siehe da, allen Unkenrufen zum Trotz, wurde
,90125", die neue LP der Gruppe, zu einem
Welterfolg, und die ausgekoppelte Single,
,Owner Of A Loneley Heart" — inden USA
mehrere Wochen auf Platz 1 — entwickelte
sich zu einem wahren Ohrwurm.

Doch zurtick zu Jon und Vangelis. 1976, de-
biitierte Jon Anderson mit seiner Solo-LP:
QOLIAS OF SUNHILLOW. Nachdem ersich
von ,YES' gefrennt hatte, wollte er seine
Soloarbeit fortsetzen. Im Sommer ‘81 kiin-
digte er das Album ANIMATION an, das
schlieBlich im Mai ‘82 bei Polydor heraus-
kam. Im gleichen Sommerbegann ermitder
Arbeit an einem Studienprojekt namens
,Cinema’, das er zusammen mit seinen
ehemaligen Kollegen Chris Squire und Alan
White durchfiithrte.

Zu dieser Zeit kannten sich Jon Anderson
und Vangelis bereits seit neun Jahren. Die
ersten Begegnungen waren entstanden, als
1973 der damalige ,YES"-Keyboarder, Rick
Wakeman, das Feld raumen wollite unddem

Elektronik-Musik
von Jon
and Vangelis

= ?l"_

zu der Zeit schon renommierten Vangelis
seinen Platz anbot. Der gebiirtige Grieche
lehnte dies jedoch ab, weil er seine eigenen
Projekte vertolgen wollte.

Vangelis Papathanassiou wuchs in einem
folkloristischen Umield seiner Heimat aut
und wechselte Anfang der siebziger Jahre
nach Paris iiber. Hier entstand mit Demis
Roussos die Formation ,Aphrodite’'s Child".
Allerdings war der Erfolg der Band ebenso
grof} wie kurzlebig.

Vangelis wandte sich nun den ,seriésen’
Kléngen zu und schrieb verschiedene
Soundtracks zu Filmen, unter anderem zu
,Lapocalypse des animaux’, eine Musik, die
noch heute als LP erfolgreich ist.

1974 siedelte Vangelis nach London iiber,
wo er mit der Arbeit in einem eigenen
Sound-,Laboratorium” begann.

Mit den Alben HEAVEN AND HELL AlL-
BEDO 0.39, BEAUBORG und CHINA er-
kampfte sich Vangelisallméhlicheinen Platz
in der immer wichtiger werdenden Weltder
Synthisizer-Musik. Mit dem Titel ,Chariots of
Fire’ errang er schliefllich auch den lang
ersehnien Publikumserfolg.

Trotz der Ablehnung, die Stelle als Keybor-
der bei ,YES' zu besetzen, blieb der private
Kontakt zwischen Vangelis und Jon Ander-



son bestehen. Es dauerte allerdings sieben
Jahre, bis die beiden gemeinsam aufeiner LP
zu horen waren. SHORT STORIES hiel3 das
Werk, das unter anderem das bekannte Ein-
zelstiick ,One more Time" enthalt. Unver-
kennbardriickt sich in dieser gemeinsamen
Arbeit von Jon und Vangelis die Vorliebe fiir
klassische Musik aus, die hier als symphoni-
scher Elekironik-Rock dargeboten wird.
Phasenweise erinnern die Stiicke an den
Sound der Gruppe ,Nice". Trotzdem haben
Jon und Vangelis eine perfekie und eigen-
standige Musik geschatffen, die durch den
hellen Klang der Stimme von Jon Anderson
charakterisiert wird.

Ein Jahr spater, 1981, wurde eine weitere
gemeinsame LP veroftentlicht. THE FRIENDS
OF MR. CAIRO setzt die bei SHORT STO-
RIES begonnenen Soundstrukturen fort. Seit
Juni '83 gibt es ein drittes Album, das den
beiden Kiinstlern bislang den groBten Publi-
kumserfolg bescherte. Der Titel PRIVATE
COLLECTION verspricht den Zugang zu
den musikalischen Intimitaten zweier Grof3-
meister, In der Tat ist die LP von reicher
Ideentiille gepragt. Dem Zuhérer werden
elekironische Musikstrukturen geboten, die
wohl nur durch das Zusammenwirken die-
ser beiden individuellen Kiinstler entstehen
xonnte.

Der Spannungsbogen der sechs Stiicke
reicht vom sphérisch anmutenden ,ltalien
Song'’ iiberdas Liebeslied ,Deborah”, bis hin
zur leidenschaftlich ausgedriickten Friedens-
| ung in ,Polonaise’, das auch in seinen
tronischen Arrangements beweist, daf}
Synthi-Musik keineswegs so kalt ist, wie es
ihr die Technikverachter nachsagen.

In ,He is Sailing" dominieren Percussions-
hmen und mit dem Gber zwanzigmini-
en ,Horizon" aut der B-Seite vollendet sich
die gemeinsame kompositorische Meister-
leistung von Jon und Vangelis.

———

' Discographie:

LPs

Short Stories 2383 565 LP

3170565 MC

The Friends Of Mr. Cairo 2383 609 LP
3170605 MC

The Friends Of Mr. Cairo 2302 127 LP
‘umgestellt inkl.

Il Find My Way Home) 3100 626 MC
Private Collection 813 174-1 LP
2131744 MC

Maxi-Singles

Znd When The Nights Come / Song [s
813106-7

Il Find My Way Home / Back To School
2141 499

He Is Sailing / Polonaise 815 097-7

Singles
The Friends Of Mr. Cairo / Beside 2059 354

Il Find My Way Home / Back To School
2002 109

Alle bei POLYDOR
Vertrieb: Deutsche Grammophon

'——-_

KLEINANZEIGEN

Mattel Intellvision Verkaufe 9
Cassetten ua. Tron, B 17, Soccer,
Tennis, Auto Racing fiirje DM 50.-,
Tel. 0481 /51 87.

Verk F. Atari-VCS: Slot Racers,
Chopper Command, Vanguard,
Mines of Mincs, Pitfall, Cakewalk
je 25% unter Neupr. sowie Compu-
terflottenman. v. MB: Karl. H. Tisch,
2241 Wrohm, Tel 04802/218.

Atari 800 XL, 64 K, 3 Monate alt
mit Programmrekorder, Joysticks,
Donkey Kong, Jumbo Jet, Pilot und
Handbuch DM 1100- (NP: DM
1520,-) Bestzustand: S. Hoter; Tero-
falstr. 47, Miinchen 21, Tel. 089/70
86 96.

Verk 17 Atari-VCS Kassetten (zB.
Q'Bert, Kangaroo zu je DM 59-)
Info gegen frankierten Riickum-

- schlag an Torsten Schmidt, Heide-

bergstr. 82, 2930 Varel 2.

Verk Atari-VCS mit Supercass.
wie Decathlon, Frostbite, Superco-
bra, Pole Pos. etc. (alle mit Original-
verp.) sowie Schachcomputer, Sen-
sory 8, preisgiinstig, Tel. 07651
5016, Martin Kirner.

Intellivision: Tennis/Tron I DM
65,-, Dragonfire/ Sub Hunt: DM 55,-,
Sharp Shot/Snatu: DM 35, Tel.
06196/7 22 82 = A. Nek.

Verkaut Afari-Spiele VCS 17 St
NP DM 1300,-, VB DM 500.-, Atari-
Converter fiir Coleco fior DM 150 -.
Liste von E. Ihloff, Falkenseer Ch.
242, 1000 Berlin 20 gegen Riick-
porto, tschiif.

CBS-Colecocision mit 6 Super-
cassetten (Mr. Do/Zaxxon etc.) ge-
gen Gebot zu verk, Tel. 040/2 70
09 26.

Achtung! CBS-ColecoVision mit
10 Cass. u. Turbo m. Cockpit fiir ca.
DM 899,- zu verkaufen (NP: ca. DM
2200.-) Cass. auch einzeln! Thomas
Wachet, Zweibriickenstr. 37a, 8550
Forchheim.

Intellivision Telespiel und Top-
Cassetten Burgertime, Treasure of
Tarmin, Dungeons & Dragons, Dra-
cula, Safecracker, Frog Bog, DM
350-, R Meyer, Tel. 0911/53 42
60.

Verkaufe Intellivision ca. 11 Super-
cass. Donkey Kong, Frogger, Bo-
xing usw. DM 800.-. Phillips 7000
m. 15 Cass fiir DM 450-, Josef
Schoenecken, Diiren, Tel. 02421/
354 74.

HITS

AXIS ASSASSIN

C 64 Disk  109,—
Atari Comp. Disk  109,—
Apple Disk  109,—
ARCHON

C 64 Disk  119,—
Atari Comp. Disk 119,—

BASIC COMPILER
Atari Comp. Disk  246,—

BEACH - HEAD
Cé4 Cos. 46,

CHOPLIFTER
Cé4 Modul  99,—
V20 Modul 99,
Atari Comp. Modul 129,—
CONCO BONGO
Cé4 Modul 119,—
vC20 Modul 119,
Atari Comp. Modul 119,—
DECATHLON
Cé4 Cas. 46,—
FORT APOCALYPSE
Cé4 Cas. 99,—
Disk 99,—
Atari Comp. Modul 119,—
HARD HAT MACK
Cé4d Disk  109,—
Atari Comp Disk  109,—
Apple Disk  109,—

JET SET WILLY

Specirum

Cas. 29—

LODE RUNNER

Cé4 Disk 99,—

Modul 115,—

VC20 Modul 99—
M.ULE.

C 64 Disk  119,—

Atari Comp. Disk  119,—
MUSIC CONSTRUCTION SET

C 64 Disk  125,—

Atari Comp Disk 125-—

Apple Disk  125,—
ONE — ON — ONE

Apple Disk 119,—
PINBALL CONSTRUCTION SET

Cé4 Disk  125,—

Atari Comp. Disk  125,—

Apple Disk  125,—
QUEST FOR TIRES

Cé4 Disk 119,—

Modul 129,—

Atari Comp. Modul 119,—
SOLOFLIGHT

Cé4 Cas. 69,—

Atari Cos. 69,—
ZAXXON

C 64 Synapse Cos. 99—

Disk 99,—

Sega Modul 126,—

Atari Comp. Modul 126,—
Apple Disk  129,—

Preise + DM 3,— bei Vorkasse
oder 4,90 bei Nachnahme je Be-
stellung Versandkosten. Sofort-
versand. Weitere Angebote
gleich anfordern bei TELE-
DIENST Mainzer-Tor-Anlage 45
6360 Friedberg, 06031/91650
oder 06032/81890




Helge Andersen stellt die
brandneuen Konami-LCD-Spiele
vor, dieab September bei uns zu
haben sind: HYPER OLYMPIC

it Activisions Decathlon fing es
M an: Der Spieler nahm seinen Joy-

stick in die Hand wie Mutter den
Rithrstab, auf dem Bildschirm wurde das
Starizeichen gegeben, und dann hatte der
Joystick die héarteste Bewahrungsprobe in
seiner Geschichte zu bestehen. Je schneller
und kiirzer die Links-Rechis-Bewegungen
waren, desto schneller lief bzw. héher und
weiter sprang oder warf der elektronische
Athlet.
Wer nicht mit Herz- oder Kreislaufbeschwer-
den allen elektronischen Spielen Lebewohl
sagte, hatte kurz darauf Gelegenheit, in den
Spielhallen Markstiicke fiir ahnliche korper-
liche Belastungen auszugeben. Obder Auto-
maten-Hit Hyper Olympic in einer Halle
vertreten war, konnte man bereits beim Be-
treten derselben feststellen. War namlich ein
Automat von einer Traube aktiver wie passi-
ver Spieler umlagert konnte man sicher
sein, daB es sich um Hyper Olympic han-
delte. Es waren nicht — wie bei Decathlon
— zehn verschiedene Disziplinen, sondern
weniger, — diese aber hatten grafisch wie
inhalilich wesentlich mehr ,drauf’. Statt Joy-
stick gab es Tasten, auf die man heftig und
schnell mit Fingerspitzen oder den Handfla-
chen trommelte — je nach individuellem
Spielrezept. Bei Laufwettbewerben konnten
garzwei Spieler gleichzeitig gegeneinander
antreten.
Nun also kommt Hyper Olympics — recht-
zeitig zu den Olympischen Spielén des Jah-
res — im Westentaschenformat (im Vertrieb
der Firma Bienengraeber & Co., Hamburg,

dem LCD-Spiel-Spezialisten). Bandai hat die
Konami-Rechte erworben und tibertrumpit
damit erstmals in der LCD-Spielgeschichie
qualitativ den marktfithrenden Konkurren-
ten Nintendo.

Damit auch finanziell etwas dabei heraus-

springt, kommt Hyper Olympic gleich drei-
fach. Jedes Einzelspiel liegt preislich erfreu-
lich niedrig — verglichen mit anderen Top-
LCD-Spielen. Ein Endpreis von etwa 50
Mark istim Gespréch.

AuBerlich wie bedienungsmaBig &hneln
sich die drei. Dercbere Teilistfiirden kleinen
Bildschirm reserviert, der dem Spielhallen-
Hit entsprechend farbig unterlegt ist Der
untere Teil enthalt drei eckige Tasten, wobei
die linke und rechtefiir Temposorgensollen.
Abwechselnd muB nun der Spieler diese
Tasten im wahrsten Sinne des Wortes mit
Fingerspilzen, -négeln oder -kuppen be-
,hammem’, um sein Bildschirm-Aquivalent
in Stimmung bzw. auf Trab zu bringen. Ge-
schwindigkeits-Sekioren unten am Bild-
schirmrand geben Aufschluf iiber das er-
zeugte Tempo. Die mittlere Taste wird ge-
driickt, wenn man springen cder werfen will.
Hyper Olympic - Laufen erméglichteinige
100-Meter- bzw. 110-Meter-Hiirden-Laufe
im bequemen Sitzen. Die bislang schnellste
gelaufene Zeit (bei mir sind’s, wahrend ich
das schreibe 8,1 Sekunden) wird angezeigt,
dann folgt die geforderte Qualifikationszeit
(zunéchst 12 Sekunden — ein Kinderspiel).
Nach dem StartschuB des kleinen Mann-
chens im Hintergrund gehi es los. Der
Spieler ,selbst” lauft auf der unteren Bahn,
der Computergegner cben. Arme und Bei-
ne der Laufer bewegen sich standig, dreimal
verandern die Laufer ihre Position (links -
Mitte - rechis), bis die Ziellinie sich ndhert
Wurde die geforderte Zeit nicht geschafff,
kommen dem kleinen Athleten die Trénen,
andernfalls springt er vor Freude in die Luft
und das erste Finale schlieft sich an. Ohne
daB Zeit eine Rolle spielt, gilt es nun den
Computersprinter zu schlagen. Ohne Pause
wechselt die Disziplin auf den Hiirdenlauf.
Nur muB hier jetzt bei jeder Hiirde auf die
Jump'-Taste gedriickt werden. Start-Qualifi-
kationszeit: 14 Sekunden (meine erschrek-
kend schwache Bestzeit bisher: 12,26 Se-
kunden). Sind alle vier Laufe eines Durch-
gangs erfolgreich absolviert, wird man durch
ein KuBmadchen aufdem Siegerpodestund
500 Bonuspunkte belohnt. Und dann geht's
weiter. . .

Speerwurf und Hammerwurt stehen bei
Hyper Olympic - Werfen an. Der Ablautist
dem eben geschilderten &hnlich: Rekord-
weiten und -punkte werden genauso ange-
zeigt wie die erforderlichen Weiten. Beim
Speer- wie Hammerwurt wird mit den bei-
den AuBentasten Tempo erzeugt und man
muB rechizeitig vor dem ins Bild kommen-

den Balken die mittlere Taste, die hier als
Wurf-Taste fungiert, driicken und solange
gedriickt halten, bis ein LCD-Zeiger eine 45
Grad-Neigung anzeigt. Nur so erzielt man
optimale Weiten.

Der Hammerwurfistschwieriger.Die Wurita-
ste darf dort erst gedriickt werden, wenn ein
sehr kleiner Tempo-Balken das vierte von
insgesamtfiinf Feldern erreicht und der Ath-
letsich in Wurfrichtung gedreht hat. Optima-
ler Winkel: 40 Grad.

Weit- wie Hochsprung-Anhéanger werden
bei Hyper Olympic - Springen ins Jubeln
kommen. 6,50 Meter Weite mull man im er-
sten Durchgang zwecks Qualifikation in
mindestens einem von drei Versuchen schaf-
fen. Danach werden jeweils 30 cm mehr
gefordert. Mit etwas Gliick taucht in der
Sprunggrube ab und zu eine Maus aut. Lan-
det man auf ihr, gibt es Zusatzpunkte.

Realistischer lauft der Hochsprung (Start bei
einer Hohe von zwei Metern) ab. Falls man
nicht gerade per Sprung Taste die falsche
Gradzahl anpeilt (45 beim Weitsprung, 70
beim Hochsprung) und diese gedrickt halt,
ist daszuschaffen. Unmittelbar iiberderLatte
mubB die Taste noch einmal betatigt werden,
damit der Springerdie FuBe hochzieht. Sonst
fallt die Latte herunter. Die Héhe wird um
jeweils fiinf Zentimeter gesteigert.

Der Speicher zeigt tibrigens bei allen drei
Spielen als Héchstwert nur 19990 Punkie
an, springt danach wieder auf Null. Im Au-
genblick sind die Hyper Olympic-LCDs das
Beste, was in dem Geenre angeboten wird.
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® Fiir Philips
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Amiga Powerstick

Turbo Fiz;ﬁﬁfahrer-Cockpit
mit Kassette Turbo nur DM 209,—

Atari Converter

Be's quest for Tires

| Arcade Profesional
§ ioystick

Profitieren Sie vom
24 Stunden
Bestell-Service

Tel.: 089/55 5596
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ANVSHIA-T13IdS3 3L HIHHOA

VORHER TELESPIEL-VERSAND

Adresse: VIDEO BURGER - Inh. Barbel Hubert - Hochfeld 3 - 8180 Tegernsee
Unser neuer Partner: Video Magic - SonnenstraBe 9 - 8000 Miinchen 2 - Tel. 0 89/55 55 96

Bestellen Sie noch heute!ll Schreiben Sie Ihre Bestellung einfach auf eine Postkarte oder rufen Sie an.

Wir liefern per NN. oder mit V.-Scheck (+ 4,50 Versandspesen) auch nach Osterreich und in die Schweiz.

Natiirlich liefern wir auch alle anderen Kassetten der bekannten Hersteller zu den bekannt giinstigen Preisen.

ANVSHIA-T3IdST 1AL HIHHOA




KLEINANZEIGEN :

Verkaufe 12 Atari VCS Cass. zum
Preis von DM 300,-: Golf, Asteroids,
Missile Command, 3-D Tic-Tac-Toe,
Space Invaders, Dodge'em, Break-
out, Marauder, Pac Man, Combat,
Qutlaw, Space War. T. Réseler. Dan-
ziger Weg 4, 7430 Metzingen.

ATARI 600/800 XL

Atari - Atari 64K-Board fiir 600 XL:
DM 220.-. Erweitere 400 auf 48K:
DM 160. Beides mit 6 Monaten
Garantie. S. Schmeling, H-Dunant-
Allee 32, 2300 Kronshagen, 0431/
54 2543.

Zaxxon (16K) DM 60,-. Rec. 1010
u 5 Sp. (Centipede u.a.) DM 145, -.
Atari Trakball (3 Wochen alt) DM
123-. Tel. 06622/2688, tgl. ab 19
Uhr.

Hanimex HMG 2650 u. 15 Ac-
tion- u. Sportcassetten gunstig ab-
zugeben. Cass. fiir Atari VCS: Earth-
world DM 50~ Dodge EM, Reac-
tor, Haunted House je DM 30,-, zus.
DM 120,-, Tel. 040/6516296.

Suche! Atari 1010 Programmrec.

.Verkaufe Atari VCS u. 4 Topcasset-

ten: Vanguard, Enduro, Pitfalll
Chopper Com. fiir DM 450 -, Frank
Pleifer, Streitacker 11, 5 Kéln 90,
Tel. 02203/39237.

Atari Comp.: Wertauscht Pole Pos.
gegen Miss. Command, Star Rai-
ders oder Pac-Man? Verk. letztgen.
Cass. fiir je DM 70,-. Ude Hilwer-
ling, Tel. 02581/8961. Bitte erst
nach 17 Uhr

Verkaufe Atari VCS mit 5 Cass.:
Donkey Kong, Battlezone, Bowling,
Raiders ofthelost Ark, Cakewalk fur
DM 350- Tel 09355/314. Ab
19.30 Uhr.

Fiir CBS: Lady Bug DM 85, Pit-
stop DM 95 -, Zaxxon DM 85,-, Po-
peye DM 95, Space Panic DM
80, Donkey Kong Jr. DM 95-. E.
Wagner, Schulstr. 62, 6680 Neun-
kirchen, Tel. 06858/1397, ab 18

Fir den anspruchsvollen Spieler:

NEU Competiion Pro Joystick . . DM @4y=  Joystick Adapter TI99/4A . DM 28,—

NEU Arcade Joystick schwarz . . DM B59y= Joystick Adapter Coleco . . DM 28,=
NEU Arcade Joystick Commodore DM 60,— Joystick Interface
Arcade Professional Joystick , DM 1 39,- fur Spectrum DM 85,-

Samtliche Preise sind Endverbraucherpreise incl, Mehrwertsteuer.

Unsere Joysticks sind flir den anspruchsvollen Spieler und entsprechen den
hachsten Anforderungen. Es sind die Gerate fur Profis und Aufsteiger!
(Siehe Bericht im ,HC — Mein Home-Computer” 6/84 Seite 130/131)

Alleinvertrieb flr die BRD fur EMAX- und SUZO-Produkte

Fordem Sie unsere Handlerunterlagen an!
Eckard Begerow
EBR-Vertrieb

Electronic- und Computer-Zubehor
Postfach 30 - 8428 Rohr - Telefon 087 83/5 52

TYPE ,,LOAD"...

Einen Laden nur fiir Software miBte es geben!

ES GIBT IHN!!!

Einen Computer zu haben, reicht noch lange nicht aus:
Das Zubehor macht’s. Wir filhren tiber 300 Programme
und Zubehdr fiir ZX-Spectrum, C-64, Atari und BBC

Fordern Sie unsere Preisliste an:
»,Hotline“ & 0211/6801403
Heute bestellen — morgen spielen.

Joysoft - HumboldtstraBe 84 - 4000 Diisseldorf 1

Pitfall IT

Strategie & Taktik:

Software — das neue
Programm

Videospiele beim Zahnarzt?
Im Test Acom Electron

Der kleine Bruder des Acom B wurde vor
drei Wochen in Miinchen der Presse vorge-
stellt. Wir haben ihn fiir Sie getestet.

Im TestII: Laser 310

Kleine ,Kiste” mit grofen Méglichkeiten —
so jedenfalls wird dieser Bechner vom Im-
porteur angekiindigt. In derneuen Ausgabe
erfahren Sie, was an dieser Aussage dranist

Musik- und Grafikprogramme,
Teil IT

Nachdem wir [hnen in dieser Ausgabe den
Mund wéssrig gemachthaben, — dashoffen
wir zumindest — zeigen wir Thnen im Detail,
was die Programme kénnen.

Eine ganze Reihe von TELEMATCH-Lesern
war beim zweiten Abenteuer von ,Piftall
Harry" vom Frust gebeutelt, weil . . . sie nicht
weiterkamen. Wie Sie weiterkommen (und
natiirlich Punkte sammeln) verrét lhnen die-
ser Beitrag.

Im Test IIL: BIT 90

Angekindigt war die Coleco-kompatible
Maschine schon im vergangenen Jahr. Jetzt
steht das Marketingkonzept der neuen Ver-
triebsfirma und vor allem: DerBif-90 istliefer-
bar. Ob er fiir Sie inferessant ist, erfahren Sie
in unserem Test.

66

Spannende Spiele, Tools, Utilities, kurz: Alles
was Spielern wie Programmierern (und sol-
chen, die es werden wollen) Spall macht,
finden Sie auf vielen farbigen Seiten.

Modems

So funktioniert die Telekommunikation mit

dem Homecomputer. Und das sollte natiir-

lich jeder Einsteiger wissen!

Und auBerdem ...

® Die aktuelle Software-Hitparade

® Insert Coin Here

® Nachrichten, Notizen, Neuigkeiten, Bii-
cher, Film, Tricks und Tips




Macht Druck.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH fur Drucker-
Anwender mit COMMODORE-Compu-
tern ist endlich da! Es enthalt eine rie-
sige Sammiung von Tips & Tricks, Pro-
grammlistings und Hardwareinforma-
tionen. Rolf Briickmann und Klaus
Gerits beschaftigen sich mit Sekundar-
adressen, AnschluB einer Schreib-
maschine am Userport, Drucker-
schnittstellen (Centronics, V 24, IEC-Bus), hochaufldsen-
der Grafik, Text- und Grafikhardcopy, Grafik mit Stan-
dardzeichensatz, Formatierung nummerischer und
alphanummerischer Daten, Plakatschrift, Textverarbei-
tung. Betriebssystem des MPS801 zerlegt, mit Prozes-
sorbeschreibung (8035), Blockschaltbild und einem
kommentierten ROM-Listing. Thomas Wiens schrieb
den Teil Uiber die Programmierung des Plotters VC-
1520: Handhabung des Plotters, Programmierung von
Sonderzeichen, Funktionendarstellung, Kuchen und
Saulendiagramme, Kurvendiskussion, Entwurf drei-
dimensionaler Gegenstande. Natilrlich wieder viele
interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert
z.B. den ,Device not present’-Fehler, Programme fur
formatierte Programme-Listings, fur den einfachen
Texteditor MINITEX", fUr Grafik mit und ohne Einzel-
nadelsteuerung und fur Darstellung 3D-HIRES-Grafik.
Unentbehrlich flir jeden, der einen COMMODORE 64
oder VC-20 und einen Drucker besitzt.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH, 1984, iber 300 Seiten, DM 49 -

Von A bis 2. =

So etwas haben Sie gesucht: Umfassendes mnﬂ;ig o
Nachschlagewerk zum COMMODORE 64 und ik
seiner Programmierung. Allgemeines Zum
Computerlexikon mit Fachwissen von A-Z ||| COMMODORE 64
und Fachwarterbuch mit Ubersetzungen >
wichtiger englischer Fachbegriffe - das

DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64 =
stellt praktisch drei Bluicher in einem dar. E P e
enthalt eine unglaubliche Vielfalt an Infor-

mationen und dient so zugleich als kompetentes Nach-
schlagewerk und als unentbehrliches Arbeitsmittel. Viele
Abbildungen und Beispiele erganzen den Text. Ein MuB fur
jeden COMMODORE 64 Anwender!

DAS DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64, 1984, 354 Seiten, DM 49,-

Rundum gut!

Endlich ein Buch, das Ihnen ausfihrlich und

verstandlich die Arbeit mit der Floppy VC-

1541 erkiart. Sein Inhalt reicht von der Pro-
grammspeicherung bis zum DOS-Zugriff,

von der sequentiellen Datenspeicherung

bis zum Direktzugriff, von den System-

befehlen bis zur detaillierten Beschreibung

der Programme auf der Test-Demo-

Diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und !
Hilfsprogramme erganzen dieses neue Superbuch. Aus dem
Inhalt: Speichern von Programmen - Floppy-Systembefehle —
Seguentielle Datenspeicherung - relative Datenspeicherung
- Fehlermeldungen und ihre Ursachen - Direktzugriff - DOS-
Listing der VC-1541 - BASIC-Erweiterungen und Programme -
Overlaytechnik - Diskmonitor - IEC-Bus und serieller Bus -
Vergleich mit den groBen CBM-Floppies. Ein MugB fiir jeden
Floppy-Anwender! Bereits Uiber 45.000mal verkauft.

g:‘S GROSSE FLOPPY-BUCH, 2. iberarbeltete Auflage, 1984, ca. 320 Seiten,

-

SO FUNKTIONIERT IHR COMMODORE 64

350 Seiten dick ist die 4. erweiterte und
Uberarbeitete Auflage von 64 INTERN
geworden. Das bereits Uiber 65000mal ver-
kaufte Standardwerk bietet jetzt noch
mehr Informationen. Hinzugekommen ist
ein Kapitel liber den IEC-Bus und viele, viele
Ergdnzungen, die sich im Laufe der Zeit
angesammelt haben. Ebenfalls Gberarbei-

tet und noch ausflinrlicher ist jetzt die -
Dokumentation des ROM-Listings. Weitere )
Themen: genaue Beschreibung des Sound-und Video-Control-
lers mit vielen Hinweisen zur Programmierung von Sound
und Grafik, der Ein/Ausgabesteuerung (CIAs), BASIC-Erweite-

rungen (RENEW, HARDCOPY, PRINTUSING), Hinweise zur Maschi-

nenprogrammierung wie Nutzung der E/A-Routinen des
Betriebssystems, Programnyerung der Schnittstelle RS 232,
ein Vergleich VC20 - C-64 - CBM zur Umsetzung von Program-
men. Dies und viele weitere Informationen machen das
umfangreiche Werk zu einem unentbehrlichen Arbeitsmittel

flr jeden, der sich ernsthaft mit Betriebssystem und Technik
des C-64 auseinandersetzen will. Zum professionellen Gehalt
des Buches tragen auch zwei Original-COMMODORE-Schalt-
plane zum Ausklappen und zahlreiche ausfihrlich beschrie-
bene und dokumentierte Fotos, Schaltbilder und Blockdia-
gramme bei.

64 INTERN, 4. iberarbeitete und erweiterte Auflage, 1984, ca. 350 Seiten,
DM 69~

Flr Tuftler.

Ein hochinteressantes Buch flr Hobbyelek-

troniker hat Rolf Brickmann vorgeleagt. Er S
ist ein engagierter Techniker, flr den der

Computer Hobby und Beruf zur gleichen COMMODORE 84
Zeit ist. Vor allem aber kennt er den C-64 in-
und auswendig. So werden einfiihrend die
Schnittstellen des COMMODORE 64 detail-
liert beschrieben und kurz die Funktions-
weise der CIAs 6526 erlautert. Hauptteil des
Buches sind die Beschreibungen der vielfal-
tigen Einsatzmdglichkeiten des COMMO-
DORE 64. Die vielen Schaltungen, von Rolf Briuckmann alle
selbst entwickelt, sind jeweils umfangreich dokumentiert
und leichtverstandlich erkldart: Motorsteuerung, Stoppuhr
mit Lichtschranke, Lichtorgel, A/D-Wandler, Spannungsmes-
sung, Temperaturmessung und vieles mehr. Dazu kommen
noch eine Reihe kompletter Schaltungen zum Seiberbauen,
wie ein EPROM Programmiergerat flr den C-64, eine
EPROM-Karte, ein Freguenzzahler und Sprachein/aus-

gabe (1). Zusatzlich sind jeweils Schaltplan, Software-

listing und zu einigen Schaltungen sogar zusatz-

lich Platinenlayouts vorhanden.

DER COMMODORE 64 UND DER REST DER WELT, 1984,
€a. 220 Seiten, DM 49 -

uND
DER REST DER WELT

DATA BECKER

MerowingerstraBe 30 - 4000 Diisseldorf 1 - 0211/310010
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FUR IHREN COMMODORE*

DER MATRIX-DRUCKER FUR DEN EINSTEIGER

SEIKOSHA GP-100VC

50 Zeichen/Sek.

Volle grafische Druckfahigkeit
Bewahrtes Seikosha Uni-Hammer-Prinzip
Eingebauter Druckertest

Schnittstelle: VC20/C64

BEH MATHIX-I]HUGKEH FUH DEN PHUFI

e _:-=-_._———— T

SEIKOSH.A GP 55DAV[:
I 25-86 Zeichen/Sek.

i | ﬂ 5x 8, 9x 8 und 9 x 16 Punktmatrix

I 16 verschiedene Schriftarten
, 8 verschiedene Zeichensatze
I Einzelblatt oder EDV-Papier

]-_3.’;3 W W Schnittstelle: Centronics, VC20/C64,

CBM8032 (G P-SSOACBM)

e "" - — — = —

A e

TYPENHAD-DHI.IOKEH FUR TEXWEHAHBEH'UNG

MS (] @E‘@&?@ﬁ]ﬂﬂ MS-15VC

W 15 Zeichen/Sek.

B Mehrfachkopien: Original plus 4 Kopien
W Verstellbare Breite von 57 bis 330 mm
B Microprozessor gesteuert

B Einzelblatt oder EDV-Papier

B Schnittstelle: Centronics, RS232, VC20/C64,
CBM8032 (MS-15CBM)

~ MONITOR NICHT NUR FUR DEN PROFI*

ms nicroscan MS-1264A memstein)

MS-1265A (griin)
Hohe Aufldsung
Videobandbreite 22 MHz
12 Zoll Bilddiagonale
Dreh- u. kippbares Geh&use mit integriertem StandfuB
Entspiegelter Bildschirm

* Weil er sehr preisglinstig ist!

microscan GmbH

Postf. 6017 05

2000 Hamburg 60

Tel. 040/632003-0 - Tx 213 288
Telefax 63 20 03 49

MG MCrosean

* Commodore ist ein Warenzeichen der
Commodore Business Machines Inc. USA.

Ihr Partner fur Computer-Peripherie
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