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Abentever? Die faszinierende Spielidee.

THE MASK OF THE St

DAS GEHEIMNIS DER AZTEKENMASKE
_— 2 ist die deutsche Fassung des bekannten
i - = amerikanischen Text-Abenteuers MASK OF
' ' THE SUN, dem Hit aus den Vereinigten
Staaten. Hier stellt sich eines der wohl
gelungensten Abenteuerspiele vor; das als
oy véllig neue Spielgeneration uber ungeahnte
Fiir die Atari-Home-Computer und  und unzahlige Variationsmaglichkeiten

den Commodore 64 verfiigt. Durch den deutschen Text ein noch
interessanteres Spielvergniigen.

IS s ARIOLASOFT zeigt Ihnen, was heute mif

L i —] e (—
B 10 [_ = dem Homecomputer an moderner Unter-
5 arln a %m] J haltung méglich ist. Abenteuer, Strategie,
@ . Entspannung. In der Freizeit und bei der

! Arbeit zwischendurch.

Uohtof I | Einfach mal abschalten! Di Software-Linie
Q Progromm‘ S;IELCENT alt e S0 r I
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EDITORIAL

,Atari ist doch von Commodore gekauft worden. Was mache ich denn
jetzt mit meinem Atari-Computer? Es gibt doch bestimmt bald keine
neue Software mehr." — ,Wenn Atari pleite ist, kann ich mein VCS ja
gleich verkaufen, oder was meinen Sie?' — Fragen wie diese bekamen
wir wahrend unserer Hotlines in den vergangenen Wochen gleich
mehrfach gestellt. Deshalb:
1. Atari ist nicht von Commodore gekauft worden, sondem von dem
Griinder von Commodore, Jack Tramiel, der sich im Januar dieses
Jahres von Commodore getrennt hatte.
2. Die Atari-Computer werden ebenso wiedas Atari-VCS weiterprodu-
ziert. Mehr noch: Neue Software fiir die Computersysteme gibt es
reichlich.
3. In den nachsten Tagen bereits kommt ein neues Atari VCS aufden
Markt, das Videospieler begeistern werden. Allerdings: Das in unserer
August-Ausgabe vorgestellte ProSystem 7800 wird in Deutschland
vorerst nicht zu haben sein.
Soviel zu diesem Thema. Sorge dagegen bereitet uns eine Entwicklung,
tiber die wir in TELEMATCH Nr. 2/84 in den News unter dem Titel
Probespielen bald verboten?” berichtet hatten. Im Video- und Compu-
terspielparadies VideoMagic in Miinchen darf nicht mehr chne weite-
res gespielt werden. Die sogenannten JoyChips, die beim Kauf eines
Spiels verrechnet wurden, sind abgeschafft. Jugendliche unter 14
Jahren diirfen das Geschaft nicht betreten, und wer das Mindestalter
hat, muB nachweisen, daB er auch Geld in der Tasche hat.
Der geradezu lacherliche Vorwurf, es handle sich um eine ,Spielhalle’
und demzufolge sei der Umgang mit, Pitfall’, ,Pac Man’ und Konsorten
jugendgefahrdend, spricht Bande: Wie verklemmt, verschroben , vor
allem aber uneinsichtig missen die Verantwortlichen fur diese Ent-
scheidung doch sein, wenn sie sich auf psychologische ,Gutachten”
stiitzen, die es in letzter Zeitja haufigergegeben hat, deren wissenschattli-
cher Wert nach Meinung vieler Experten nicht nur anzuzweifeln,
sondern glatt gleich Null ist?
Hier wiinschen wir uns im Interesse aller Videospieler und Computer-
besitzer umgehend eine Wiederherstellung des alten Zustandes. Denn:
Niemand will die (Programm)Katze im Sack kaufen. Dazu ist es wohl
normal, daf man sich als Konsument informieren dart und in einer
Demokratie eigentlich iiblich, ein Geschéft unkontrolliert betreten zu
durfen.
Und was meinen Sie dazu? Schreiben Sie uns Thre Meinung. Vielleicht
gelingt es auf diesem Wege, etwas zu verandern und etwas anderes zu
verhindern. Wie der Volksmund ja sagt: Wehret den Anféngen!
Lassen wir uns dennoch die Laune nicht verderben, im Gegenteil:
Thnen viel Spal bei der Lektiire und am System. In diesem Sinne

Ihre TELEMATCH-Redaktion




Computer gibtes bekanntlich  TELEMATCH-Autor Dirk Programme auf Cartridges,
immer wieder. So 'ne und Bevyelstein, tbrigens begehrter Drskeﬂgn und Cassetten fir
solche. Dieser heift deutscher Programmierer und \’1'919- V‘f’—ffe SYStEU'}e auf i
BIT 90 und wir haben beim Fachmann in allen Computer- \?elep, vielen farbigen Seiten,
Testen einiges erlebt. dingen macht Sie mit den fur Sie erprobt vom
Editorial Fest steht nur.. Grundlagen eines wichtigen TELEMATCH-Test-Team
BIT 90: Zum -I 8 Themas vertraut, namlich Computer- 4 4
4 Spielen schon Computer- spiele
Impressum verstaindigung
Gelestet hat Elke Leibinger per Telefon, Musik istdrin im
Acoms Jingsten. Das Teil I ,Elektronischen Forsterhaus® in
Leserbriefe %Igﬁrbm'}? hat siesuberz,eug'l. e Nahe der Stadt Linz.
ielleicht auch Sie? ; y Merkwiirdige Musik tibrigens
Ponnerab Spatestens seit der : R i
Sl b Semmersendung des WDE- gz unse::r }%ud&;‘ A’T‘Ed
! : ACORN Electron Computerclub haben Fans rgens so definiert..
Neuheﬂe_an. Nachrichten und 80 Zeichen bundesweit Appetit auf den Vom d]_glta]en
Inforrpahonen aus der Welt > BASICODE 2 bekommen. Flohusten zur
der Video- und Computer- fiir unter :
: Heike Fillinger macht Ber gpr i gt
spiele 100 Mark weiter mit 2 8
TELEMATCH BASICODE 2 5
: Wie Sie bei Pt
News Und noch ein Test, g
dai ) o all tiberallerH isse kommen,
o janormaerWelse giar Grofe Nachirage bereits Pk e nd frolzdem
Sie haben gewahlt — Sie guten Dinge dml_ sind. nach dem ersten Teil, SpaB dran haben hat
haben gewonnen g: ?g;l;nggilstleq, gensunssr LCI\)AGIO-EXDGITG Alexander Klimak aufbereitet,
Die Programm- r. Stephen Molyneux Stichwort
Hitbarada Laser 310 gememeam . Shategie&
Lichtblick am mit Elke Leibinger schrieb. Taktik
Teil I bringt mehr.
Reichlich Stoff gibt es COmPuter' Also ran an den
diesmal fiir Computer- himmel LOGO
freunde, die noch mehr 5. ;
wissen wollen. Deshalb Ein ZX Spectrum ist zum graminier- 3 8
austihrlich... Erweitern da. Mit dieser kurs
Neue Biicher neuen Doppelfloppy
beispielsweise. Wie versprochen haben wir
Amerika, du hast es besser, Dann heift es.. 2 4 uns umgesehen, was es an Musettm 6 0
mochte man da glatt sagen. Power On Progz}*lam;n-NeC;Jhegen (_!eglﬂﬁ\’ und Siidpol
Denn wo hat man hierzulande gessenyausaen DSreiGies R &
kol Weltesrninvascen Musik und Grrafik gibt Neuheiten fir 6 'I
zu tun, wenn man im TELEMATCH-Autor Jimmy zwei Systeme
Behandlungsstuhl sitzt? Patrick berichtet tber..
Klar, doch beim MIDI- 40
Videospiel 'I Magie 6 2
Zahnarzt Kleinanzeigen

d drei Grafik-

O TaTT ngIE'SdlC 6
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ENTERTAINMENT/SPIELEN
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ariola |

Ski-Weltcup
ARIOLASOFT
Atari, Com, 64

SPELUNKER

The Castles Of Dr. Creep Spelunker
Das SpukschloB von Dr. Creep Der Schatzgréber
BRODERBUND BRODERBUND
Commodore 64 Atari, Com. 64

Crisis Mountain

Der Teufelsberg
CREATIVE SOFTWARE
Commodore 64

Hesors ™

For Commodore 64
l!m-‘ﬂ:l’. ' T

HESWARE

Realm Of Impossibility
Im Reich der Phantasie

ELECTRONIC ARTS
Atari, Com. 64

Pool Challenge

Minnesota Fats Pool Challenge
Der Billard-Champion

Commodore 64

Skyfox
Himmelhunde

ELECTROMIC ARTS
Apple

Alley Cat
Die Hinterhofkatze

SYMNAPSE
Commodore 64

Whistler's Brother

Der zerstreute Professor

BRODERBUND
Atari, Com. 64

Murder On The Zinderneuf

Der Fall ,Zeppelin”
ELECTROMIC ARTS

Apple, Atari, Com. 64, IBM

Shamus I

Die Suche geht weiter!

SYNAPSE
Atari, Com. 64

Dragon Hawk
Kénig der Liifte
CREATIVE SOFTWARE

Commadore 64

— —
HES Games

-.-r'“'"

Hes Games
Die olympische Idee

HESWARE
Commadore 64

New York City
SYNAPSE
Atari, Com. 64

Sie finden uns auf der hifivideo 84! Dusseldorf 24.-30.8.1984 - Halle 09 - Stand 9B44




Wann kommt

der Atari 7800?

Als ich vom Atar ProSystem
7800 gelesen habe, war ich so-
fort Feuer und Flamme. Deshalb
meine Frage; Wann wird das Sy-
stem in Old Germany erschei-
nen??

Griife aus Griechenland

Herzlichen Dank fiirdie Urlaubs-
griifle. Hoffentlich ist das Wetter
da unten besser als bei uns im
kiihlen Norden!

Aufgrund der Prcisentation der
neuen Supermasching liefen in
der Redaktion die Telefone heil3.
So wie’s im Moment aussieht
wird das System 7800 in Europa
als PAL-Version wahrscheinlich
nicht auf den Markt kommen.
Eine endgiltige Entscheidung
steht aber noch aus. Man darf
also noch hoffen! Sobald wir die
definitive Zu- oder Absage ha-
ben, werden wir unsere Leser
sofort informieren. ™™

Ruhmreiche Taten?

Hallo, wirméchten mal einen Ta-
gesablauf eines Hacker's erzéh-
len: Wenn mein Freund und ich
morgens aufsiehen unddie Stadt
gehen, um die Computer-Zeit-
schriften zu kaufen, dann freuen
wir uns schon auf den heutigen
Clou. Zuerstwird studiert, welche
Programme ,in" sindundgutlau-
fen. AnschlieBend beraten wir,
wie und woher wir die Program-
me beziehen. Ist das Problemge-
l6st, schauen wir uns die Softwa-
re erst einmal naher an. Das
heilt, daB wir die Programme mit
POKEs, PEEKs und SYS-Beteh-
len knacken und die Program-
mautoren und Herstelleranga-
ben verandem. Wie zum Bei-
spiel Commodore, Databecker,
Datamost und andere Firmenna-

men, die ich hier nicht nennen
will, Sobald wir einige Disketten
mit frischgeknackten Program-

- men gefiillt haben, tauschen wir

diese mit anderen Freunden. Ver-
kauft werden die Disketten fur
héchstens fiunf Mark pro Stick.
Die Disketten bezahlen wirnattir-
lich nicht selber, sondem die
Leute, die die Programme von
uns kaufen mochten und nicht
bereits sind, 150 Mark fiir die
Software zu investieren.

Hacker aus XXXXX

Also, falls dieser, von uns in ein
leshares Schrifistiick umformu-
lierte Brief keine ,Ente” ist sind
dazu einige Anmerkungen zu
machen. Lieber Herr XXX Sie
sind kein Hacker, sondern ein
Knacker! Hacker besitzen unter
anderem die Fahigkeit sich Ein-
blick in fremde Systeme zu ver-
schaffen. Sie aber, benutzen nur
die Eigenleistung der Program-
mierer. die viel Zeit und Arbeit
investiert haben, ein ansprechen-
des Programm zu entwickeln,
um Geld in die eigene Tasche
wirtschaften. Wie wdre es wenn
Sie Ihre Fahigkeiten dafiir nut-
zen wirden, ein eigenes
Programm zu schreiben. Oder
erscheint lhnen diese Uberle-
gung angesichts der ausufern-

den Software-Kopiererei als nicht
rentabel genug? ™
Neues Handbuch

der Videospiele
Als junger Leser Threr Zeitschrilt
habe ich einige Fragen und Vor-

schlage. Wie wére es, wenn Sie
bei den Tests auch den Preis be-
riicksichfigen wiirden? Sehr gut
finde ich, daB Sie kein Blatt vor
den Mund nehmen, wenn esum
unzumutbare Spiele geht (Hot
Shot, Battlezone usw.), was Ihnen
sicher schon viel Arger einge-
bracht hat. Auch dieldee mitden
Top Ten ist ausgezeichnet. Jetzt
habe ich noch ein Frage: Wann
erscheint das zweite ,Handbuch
der Videospiele'? Ich besitze be-
reits die erste Ausgabe, die mir
sehr gut gefallt, aber nicht mehr
ganz aktuell ist,

Marco Gehrmann

3203 Sarstedt

Zu Frage 1: Die von den Firmen
angegebenen Preise sind ledig-
lich empfohlene Verkaufspreise,
die fiir den Handler unverbind-
lich sind. Aus diesem Grund ist
es wenig sinnvol] DM-Zahlen zu
versfientlichen. Zu Anmerkung
2: Die kritische Beurteilung von
Hard- und Software werden wir
stets beibehalten. Denn, soge-
nannte,Schénschreibe” hilftdem
Leser, der ja schlieBlich tiberein
Produkt informiert werden will
wenig. Zu Frage 3: Das neue
Handbuch der Videospiele ist
vor kurzem zum Preis von 9.80
Mark im Heyne Taschenbuch-
Verlag erschienen. ™M

Wenn ich ein
Voglein war'...
Zunéchst einmal mochte ich Th-
nen ein Lob aussprechen iiber
Thre sehr gelungene Zeitschrift.
Sie ist von A-Z mein Fall. Nun zu
meinem Problem, an dem ich
mir seit Wochen den Kopt zer-
martere, ohne bisher die Losung
gefunden zu haben. Bei B. C's
Quest For Tires fiir den Commo-
dore 64 bleibe ich jedesmal im
ersten Level, Screen sechs an
der gleichen Stelle hangen. Ich
komme an die zweite wasserge-
fiillte Schlucht, doch der Vogel,
der ein=m tuber das Wasser hilft,
taucht nicht auf. Wer kann hier
Hilfestellung geben?

Wilfried Pankoke

2860 Osterholz-Scharmbeck 3

Wissen Sie’s? Wenn jemand wel-
ter gekommen ist oder konkrete
Lésungsvorschlidge hat  nichts
wie her damit Wir vercffentli-
chen gerne alle guten Spielstra-
tegien.

Rekorde, Rekorde

Der Aufruf personliche Bestlei-
stungen einzusenden, zog eine
wahre Rekordeflut nach sich! Un-
ser Dank gilt all’ denjenigen, die
jhren Punkterekord mit Foto an
die Redaktion schicken und da-
mit andere Spielfreaks zu Bestlel-
stungen motivieren. Aufgrund
dieser Fiille von Rekordleistun-
gen miissen wohleinige Joysticks
und Paddles heil8 geworden sein.
Als Ubersicht und Vergleich
bringen wir eine Aufstellung der
eingesandten aktuellen Rekorde.

Mattias Entrich

2000 Hamburg 62

Room of Doom (Atari VCS):
Good Game - Spiel 16

Phénix

(Atar VCS):

Pole Position .

(Atari VCS);: 60810 Punkte

Marc Almendral
7141 Beilstein
Pitfall I: 199.000 Punkte
Mario Brothers:
999,500 Punkte

Tobias Hauser
2822 Schwanewede 1
Hobbit

(Commodore 64):

Rolf Jurgeit

3160 Lehrte

Auto Racing (Intellivision):
Strecke 5 in 2:51 Minuten

Peter Kithn
7502 Malsch 4
Pittall: 109.858 Punkte

Thomas Schaufl
8070 Ingolstadt
Keystone Kapers:
1.000.000 Punkte
Richard Kafer
7100 Heilbronn
Decathlon
(Atari VCS):

Axel Wronna
4354 Datteln
O Bert (CBS): 992.955 Punkte

Holger Lauhof

3549 Volkmarsen
Decathlon

(Atari VCS):  11.319 Punkte

Markus Wohlmacher

4760 Raab 234

Osterreich

Pengo (Atari 600XL):
1.152.110 Punkte

Markus Schropter
8561 Neunkirchen a.S.
Astrosmash: 911.310 Punkte

999.820 Punkte.

107.5%

10443 Punkie
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PAKET 1

(Fiir Atari
Cosmic Arc R0g)
1 Atlantis

1 Riddle of the Sphinx
DM 9_ Ihr spart

\ V28~

O

PAKET 3

PAKET 2 (Flr Atari 2600)

Ear ptari 2600 1 Trickshot
pemon Attack Demon Attack
 Star Voyage 15tar Voyager

1 Dragonfire Ihr spart

& 139~ ov 47~

1 Quick SteP Jnr spart

oM A9~ v 38~
TELESPIELE VON ¢

N,

(far

P

KET 4
&tari@’zsom

1 cosmic Arc
1 Atlantis
1 Moon

oM429=-

sweeper

‘

Inhr spart

oM 2 8=

7012 Fellbach

|
5 TELESPIELE-SPASS-BESTELLCOUPON
Atari 2600 MATTEL-Intellivision '| SN ¥
: i i

Best.- Preis Best.- Preis
Nr. Htel 2t S Ll oM | [_| per Nachnahme || per Euroscheck
01 Trickshot 39,- 12 Beauty and the Beast T i i
02 Demon Attack 39,- 13 Micro Surgeon | (+4,50 DM Postgebhr) (liegt bei
03 star Voyager 39,- 14 swordsand Serpents jedes | paket-Nr. Anzahl Preis
04 Atlantis 39~ 15 Dragonfire NEU spiel
05 Cosmic Arc 39~ 16 Ice Treck NEU 35- | DM
06 Riddle of the Sphinx 29,- 17 Dracula NEU DM
07 Dragonfire NEU 69~ 18 Nova Blast NEU orei |
08 No Escape NEU 79,- 19 Tropical Trouble NEU Spiele 3
09 Fathom NEU 79- 20 Safe Cracker NEU 99— | Bestell-Nr. Anzahl Preis
10 Quick Step NEU 79~ 21 White Water NEU | DM
11 Moonsweeper NEU 79,-

- | DM

® S

Coleco Atari 400/800 | DM
Best.- Preis  Best.- Preis | DM
Nr Titel DM Nr. Titel DM |
22 Moonsweeper NEU 89~ 27 Demon Attack 49— Name VortHame
23 Nova Blast NEU 89~ 28 Atlantis 49~ |
24 Wing War NEU 89,~ - | StraBe
Philips G 7000 Best.- preis |
Best - Preis  Nr. Titel oM | Telefon
Nr. Titel DM__ 29 Demon Attack 49~ Einsenden an:
25 Demon Attack 89- 30 Atlantis a9~ | Sisceronic Uertrinh G oH Telefon-Service
26 Atlantis 89~ 31 Dragonfire 49- | Friedrich-Liszt-StraBe

0711/583334



Bits und Bytes

Hérer, die sich am Vormittag des 14. Mai
dieses Jahres zufalligin das Schulprogramm
des Stiddeutschen Rundfunks einschalte-
ten, werden vielleicht an eine Emplangssts-
rung gedacht haben. Denn immer wieder
piepste es in der Sendung — jeweils bis zu
einer halben Minute lang. Wer trotz dieser
merkwiirdigen Téne nicht den Senderwech-
selte, kennte bald erfahren, dab es sich hier-
bel um ausgestrahlie Computerdaten han-
delte. Die Horer wurden aufgefordert, die
Daten auf Kassefte aufzuzeichnen und —
talls vorhanden — in den Heimeomputer zu
laden. Das Angebot reichte von Computer-
spielen tiber Grafik, bis hin zu mathemati-
schen Problemen. Alles von Programme
von Hérem fur Horer.

.LOAD vom Radio war mal was ganz Neues',
bemerkte ein Jugendlicher, wobei erdie von
vielen gestellte Bitte anschlof, ,Ich hoffe, daf
[hrweitermacht!’ DaB der Stuttgarter Sender
weitermacht, steht aufler Frage. Am 1. Sep-
tember um 14.00 Uhr ist es wieder soweit.
Dann offnet der Schulfunkim Siiddeutschen
Rundfunk seinen Computer-laden und
strahlt Bits tiber Radio aus. Damit die Pro-
gramme auch in unterschiedlichen Syste-
men geladen werden kénnen, wird gleichin
der ersten Sendung das Computer-Esper-
anto vorgestellt und eingefithrt — der Basi-
code. Neben zahlreichen Gesprachen mit
Computerfreaks werden selbstverstandlich
auch Tips fiir Computereinsteiger erteilt.
Am 1. Oktober um 08 30 Uhr fallt der Start-
schuBfureinesechs-eilige Sendung, beider
die Entwicklungsgeschichte des Chips auf-
gezeigt wird.

Beide Sendersihen sind iiber den Sudfunk
2, Sudwestfunk 2. Prgramm und SR 2 Studio-
welle Saar zu empfangen. Interessenten er-
halten schrifliches Begleitmaterial von der
Abteilung Schulfunk des Suddeutschen
Rundfunks.

C 64-Kontakt gesucht!

Eine Anregung, die wir gerne aufgreifen, zu
einer standigen Rubrik machen wollen und
deshalb unter ,News" bringen, kam vom
C-64 Club Montabaur, der sich eine regel-
maBige Kontaktecke wimscht Hiermitistsie
eingerichtetund es gehthoffentlich soweiter,
namlich:

Achtung C 64-Freunde im Raum Monta-
baur. Wir suchen weitere Mitglieder fiir un-

seren C 64-Club. Was wird geboten? Soc-
cer-Computerliga: Es gibt was zu gewinnen!
Also schon mal kraftig trainieren. AuBerdem
fiur Einsteiger Beratung beim Peripherie-
Einkaut Wir haben sogar einen heifen
Draht zum Fachhandler. Interessenten wen-
den sich an Michael Bromund, Tel: 02602/
18363.

Disketten mit Qualitat

Neu im Angebot hat die Magna Tontrager
Vertriebs GmbH in Kéln nun auch Disketten.
Merkmale dieser 100-prozentig gepriiften
Datentrager: 5 1/4 " single sided, double
density, softsekioriert und in der Standard-
ausfithrung mit Verstarkerring versehen,
Die Disketten sind im Handel unter der Be-
zeichnung ,Minidisk".

Mini-Autorepeat fir

Sinclair ZX 80 und ZX 81

Die kleinste Auto-Repeat-Schaltung’ fiirdie
oben genannten Systeme, so die Pressemit-
teilung, bietet das Stuttgarter Unternehmen
Decker & Computer an. Durch die Verwen-
dung eines neuen Oszillators arbeitet sie mit
einem einzigen IC und erlaubt auch die
Bentitzung externer Tastaturen mit langem
Kabel chne Schwierigkeiten. In der Bedie-
nungsanleitung ist eine Analyse der Memo-
tech-Tastatur enthalten, an die der Auto-Re-
peat ebentalls angeschlossen werden kann.
Kostenpunkt: 15 Mark.

Sound und Musik

MessespaB3 in Dusseldorf

Vom 20. bis 23. September lauft in Diissel-
dorf die Musik-Herbstmesse ,Sound und
Musik’, diesmal mit einer Sonderschau, Mu-
sik und Computer”. Ein MuB fiir alle Compu-
terbesitzer, die ihren Rechner musikalisch
einsetzen.

Alle namhaften Musikhersteller sind mit
ihren neuesten Produkien verireten. Die Be-
sucher, so versprichtder Veranstalter, haben
ausreichend Gelegenheit, sich iiber den
Einsatz von Computern in der Musik und
besonders iiber MIDI-Anschliisse sowie Soft-
ware zu informieren. Mehrere Workshops
werden veranstaltetunterLeitung bekannter
Leute ausderElekironik-Musikszene, darun-
ter Kraftwerktechniker Martin Thewes, derin
TELEMATCH Nr. 5/6 vorgestellte Klaus
Netzle und ,Passport-Musiker” Kristian
Schulze. Das ist doch was. Also, auch diesen
Termin unbedingt vormerken.

Computer-Flohmarkt

Die Volkshochschule Diisseldort fithrt am
29. September von 2.00 bis 15.30 Uhr im
Studienhaus, Horsaalmindgang, Flirstenwall
5, einen Computer-Flohmarkt durch, auf
dem alles was zum Computer gehért, ge-
brauchi ge- bzw. verkauft werden kann. Ver-
kaufer zahlen 15 Mark fiir einen Tisch von
ca. 1.20x 0.50 Meter. Der Eintrittist kostenlos.
Verkauler werden gebeten, bis zum 24, Sep-
tember schrifflich Karten vorzzubestellen
bei: Burkhard John, Zweibriickenstr. 35, 4000
Disseldort 12. Im Rahmen des Flohmarkies
sind Informationsveranstaltungen angekin-
digt, so,Zubehor von Microcomputem”, ,Pro-
gramiersprachen — Ubersicht und Einsatz-
moglichkeit’ und ,Das Microcomputer-An-
gebot im Vergleich”. Ein rundes Programm
also.

Spectrum-Service

Einen Reparaturservice fiir ZX Spectrum
Computer hat Profisoft in Osnabriick einge-
richtet. So [auft das ab: Fiir jeden eingesand-
ten Spectrum-Computer wird umgehend
ein Kostenvoranschlagerstelltund die Repa-
ratur auf Wunsch dann schnellsiméglich
und mit sechsmonatiger Garantie durchge-
fuhrt. Senderwtinsche finden Berticksichti-
gung. Die Anschrift: Profisoft GmbH, Sutt-
hauserstr. 50 - 52, 4500 Qsnabriick.
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Supergag von Nintendo:
Minis mal ganz anders

-h geradezu, was der Minispiel-
Zrer an immer neuen [deen hat und
Das ,Micro Vs. System" ist eine
wovationim LCD-Bereich. Im techni-
inzip unterscheiden sich die beiden
1ge, mit denen die Serie gestartet wird,
t von den gangigen Minis. Aber: Inden
d-helds sind zwei auszieh- bzw. rollbare
{regler versteckt, die das Spielen gegen
n Partner erméglichen. Die bekannte
endo-Kreuzsteuerung wurde dazu auf
runde Konfroller gelegt. Ein Kniiller
wir haben ihn begeistert in der Redaktion
gespielt) ist Boxing. Die Produktion eines
Donkey Kong 3 nimmt in Anbetracht des
Dauererfolges natiiich nicht Wunder.

Schoén, daB es den Donkey gleich in dieser
Form gibt.

In der Panorama Screen-Reihe ist unserRie-
senaffe ebenfalls vertreten, allerdings nicht
sehr originell: Donkey Kong Circus kommt
als Variante des Mickey & Donald Circus.

Farbkorrektur!

Im letzten TELEMATCH stellten wirsievor,
die farbigen Disketten, die der Miinchner
Spezialist VideoMagic anbietet Ein Anruf
kurz vor Redaktionsschluff brachte zutage,
daB sich die Sache — eprich: die mit dem
Vertrieb und der Hersteliung — doch etwas
anders verhalt. Produziert und an Handler
wie Privatkunden veririeben werden die far-
bigen Disketten (lieferbar in griin, rot, gelb,
kénigsblau und hellblau sowie in Sonderan-
ferigungen) von der Firma Softline, R. Alver-
des, Schwarzwaldstr. 8 ain 7602 Oberkirch.
Dort gibt es auch Software reichlich und,
exklusiv, den Tech Sketch Light Pen, den wir
in einer der nachsten Ausgaben vorstellen.

Nun auch in Berlin:

Ein ganzer Computer-Tag

Knut Bedmann, Initiator und Veranstalter
der Hessischen wie der Baynischen Compu-
ter-Tage und anderer regionaler Computer-
Messen, Mann der ersten Stunde also, bringt
die Berliner auf den Computer. Den Termin
gleich vormerken, wenngleich noch etwas
Zeitist: Die Veranstaltung findet vom 5. bis 7.
Okiober im Berliner Kindl Festsaal staft.

ARS ELECTRONICA:
Festival der Elektronik

Im Rahmen des Internationalen Brucknerfe-
stes findet vom 8. - 14. September 1984 die
.ars electronica 1984" in Linz/Osterreich
statt. Zentrales Thema des diesjéhrigen Festi-
vals ,Die digitale Kunst — Zukunftsperspekti-
ven in der Computerkunst’. Die Prasenz der
Crémedela Crémederinternationalen Elek-
tronik-Musikszene bietet reichlich Anreiz,
dem Linzer Ereignis beizuwohnen. Da istder
Synthesizer-Vater Robert Moog verireten
und derjapanische Kénnerlsao Tomitafithrt
im Donaupark sein neuestes Werk ,Das Uni-
versum’ uraul Wie immer ist das Angebot
an Workshops und Ausstellungen reichlich.
Interessenten sollten sich umgehend anden
Veranstalter wenden. Hier die Anschrift:
LIVA, Brucknerhaus, Untere Donaulénde 7,
A-4010 Linz.

CHMITZ-WEISS
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Top 20 VideoComputer Spiele

Top 20 Computer-Spiele

Nr. Spiel System Hersteller
1 (2) Decathlon Atari VCS Activision
2 (1) Pitfallll Atari VCS/Coleco Activision
3 (7) DonkeyKonglr. ColecoVision Coleco Bie Sonne, die Ferien, die Url?ju}%szeii miissen
: TER ; rsache daliir gewesen sein, dall — beschonigen
4 (8) BugerTime Intellivision Mattel wollen wir nichis — weniger als 1.000 Leser ihre
5 (4) Miner 2048er Atari VCS/ Tigervision/ Hitparaden-Wertung abgegeben haben. Schade!
ColecoVision Coleco Gerade in dieser Zeit gab es doch reichlich
6(16) B.C's QuestF. Tires ColecoVision Colies Geiegenhelt. d{e Titel aut gine Postkarte zu
7 @ S STl T T schreiben. Und wo sonst gibt es — mit etwas
pace ohnuttle arl Vision Glick natiirlich — schon die Chance;, Computer-
8(10) Enduro Adari VCS Activision pmgran;urggi V;deosiielgassetten oder Hardﬁari
; : untersc ichster Art, die sonst bis zu 300 Mar
9 (9) Moon Patrol Atari VCS Atari kostet, fiir diesen Mini-Aufwand zu bekommen?
10 (8) Zaxxon ColecoVision Coleco Wir hoffen also auf ,Besserung” in der néchsten
11 (6)) Pola Poxihion Atari VCS Atari XELEI‘:ATCH Computer Software Magazin-
== usgabe.
12(17) Lady Bug ColecoVision Coleco Als Preise sind ausgeseizt: S0 Diskettenlocher der
13(14) Treasure Of Tarmin Intellivision Mattel Firma Dynamics (womit 5 1 sketten doppelt
: = R nutzbar sind), 10 Videoplexer fiir jeweils 8 Atari
14(11) HERO. Atari VCS Activision VCS-Cassetten, die dem Profispieler den leidigen
15(12) Q*Bert Atari VCS/ColecoVision Parker Cassettenwechsel ersparen, zehn Top-Videospiel-
16(13) Death Star Battle  Atari VCS Barlcar Cassgﬂen und zehn TO]IJ—hk_/Omf:-LitET'prC{]E‘ar!‘l.Ihe.
7OV " T = An dieser Stelle Dank all den Gewinnem, die so
— anguar ari ari
18(19) Popeye Atari VCS/ColecoVision Parker
19(18) Super Cobra Atari VCS Parker Top 10 TV-Automaten
20(20) Fathom Atari VCS/ColecoVision Imagic Nr.  Spiel Hersteller
1 (1) Hyper Olmpic Konami

2 (2) Dragon’sLair Cinematronic/

Nr. Spiel System Hersteller Starcom
1 (2) Pole Position Atari/ C 64 Atarisoft 3 (3) StarWars Atari
2 (1) B.C’sQuestF. Tires Atari/ C 64 B 4 (—) MACHS3 Mylstar
3(10) River Raid Atari Activision S (8) Xevious Namco/Atari
4 (5) DonkeyKong Atari/C64 Atarisoft 6 (4) Moon Patrol [REM
5(20) BruceLee Atari/C 64 Datasoft 7 (8) Crystal Castles Atari
6 (3) Soccer C64 ST 8 (7Z) Time Pilot Konami/Atari
)R EE Aporapee Atari/VC 20 e 9 (B6) PolePosition Namco/ Atart
8 (—) DonkeyKongJr. Atari/C64 Atarisoft 10 (9) Discs Of Tron Bally
9 (8) Zaxxon Atari/C 64 Datasoft/Synapse T°P 10 Vid eo= Mini spi ele
10(15) Joust Atari Atari
11 (4) Miner2049er  Atari/Apple Big Five Nr.  Spiel Hersteller
12(14) Blue Max Atari/C 64 Synapse 1 (1) DonkeyKongJr.  Ninfendo
13 (—) BoulderDash  Atari/C64 First Star 2 (4) Donkey Kong S
14 (7) Parsec TI99/4 A Texas Instruments 3 (2) Donkey Kong Il Nintendo
15 (—) Dallas Quest Apple/Atari/C 64 Datasoft & (5) Fraggar Sl
16 (—) SummerGames Atari/C 64 Epyx 8 (=) Dotchidabe o
17 (—) The Hobbit ACORN B/C 64/ S4(1) Ol Panie Liinknds
ZX Spectrum Melbourne House 7 (B) Cave Man Tomy
18 (—) Oneon One Atari/Apple/C 64 Electronic Arts 8 (8) Popeye Nintendo
19(13) Defender Atari/C 64 Atarisoft 9 (—) Hyper Olympic Bandai
20(16) BuckRogers Atari SEGA 10 (9) Mickey & Donald Nintendo
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> warten muBten. Endlich sind wir auf dem - H
en, die Preise sind verschickt. Und die Top l ° Videocomp“'er splele USA

nc ige Bitte an die wenigen Unentwegten, 7 = tem Hers
die V mngen mit Katalogbestellungen ver- L Spiel sys_ . teller
Wir kénnen nur die Programme 1 (=) Joust Atari 5200 Atari
die uns zur Vertigung gestellt 2 (6) Q'Bert ColecoVision Parker Brothers
{achen Sie mit und gewinnen Sie mit. 3 (=) Space Shuttle Atari 2600 Activision
den Sie Thre Favoriten aut einer ausreichend 4 (5) Time Pilot ColecoVision Coleco
kierten Postkarte (60 Plennige) an uns. Visi
deschluf} ist der 20. September 1984 Sl Do COIETCO il Coigco
um des Poststempels). Die ausgesetzten Preise 6 (—) Baseball Atari 5200 Atari
; den unter allen Einsendern verlost. Der 7 (—) Miner 2049er Atari 5200 Atari
8 (4) Pitfalll Atari 2600 Activision
9 (—) Star Raiders Atari 5200 Atari
10 (—) Miner 2049er ColecoVision MicroLab

Top 10 Computer-Spielprogramme USA

N r. Spiel System Hersteller
1 (1) Miner 2049er Alle Systeme Big Five/Micro Lab)
Reston
Herzlichen Gliickwunsch, 2 (—) Zork Alle Systeme Infocom
Sie haben gewonnen! 3 (—) BuckRogers Alle Systeme Coleco, Sega
Thomas Albrecht, 8440 Straubing; R:ariu:;lfr_m laul, 5927 ..rndre 4 {2) Choplifter! Alari/Apple/ Broderbund
= VC-20 Creative Software
5 (—) Astro Chase Atari/C-64 First Star/
‘;‘iﬂ;:}'i’ﬂ’:}_ Parker Bros.
2 6 (9) Lode Runner Alle Systeme Broderbund
S 7 (—) Murder on Zindern.Alle Systeme Electronic Arts
5:|fﬂ§ﬂi°.’§;ﬂ1~;].;: 8 (5) StarRaiders Atari Atari
! ; Jj;grj-;t‘:';:”{ . 9 (—) Pole Position Alle Systeme Atari
rs Weide, 3503 Lohfelden 2. 10 (_) Blue Ma_:: A.tﬂﬂ/C'{'B‘q' Synapse

Herbstferien! Jetzt aber ran an die RAMS -

Weitere Informationen liber:
Buchungsbiiro
Computercamp Ferien-
zentrum Schlof3 Dankern
Holztwiete 4 D
2000 Hamburg 52
Tel. (040} 8279 42

Unser ,,Programm” iiberzeugt:
® das grofte Fre

izeitangebot weit ® spielerische und fachlich quali-
it Sport, ob Hobby — fizierte Beratung und Betreu-
inde was ihm gefallt.) ung am Computer — und reich-
e Jugendher- lich Zeit zum Programmieren!
S feriengerechtes ® attraktive Pauschalangebote fiir
hnen in Ferienhdusern am See. die Ferien.




Leicht gemacht

(foseph Kascmer) Sybex Verlag, Nr3031
Fur bestgemachte Einfithrungsliteratur ist
der Sybex-Verlag seitlangem bekannt Des-
halb auch bei diesem Apple-Lehrbuch keine
Probleme: Von Winzigkeiten abgesehen,
flussig lesbarer, nicht nur tibersetzter, son-
dern sachlich einwandfreier Stoff, der dem
. Einsteiger den Apple II (nebst Varianten)
nahebringt. Die wichtigen Programmbei-
spiele wurden ins Deutsche implementiert
und auch entsprechend gescreened, was
dieses Lehrbuch zu einer echten Hille macht.
Wie der Titel schon sagl APPLE II, leicht
gemacht.

HEIMCOMPUTER

(Spielzeug, Werkzeug,
Teufelszeug)

(Tom Werneck Erik Liebermann) Ullstein
Na, bitte: Weil's so wenig Einsteigerliteratur
gibt, mal wieder ein Buch fiir Einsteiger ins
Computergeschehen und solche, die es
werden wollen. Umwerfend oder neu ist
daran uiberhaupt nichts. Da hat's halt wieder
wer verstanden, einem Verlag ein Konzept
zu verkaufen, mit dem Computer-Binsen-
wahrheiten zum xien Mal aul- bzw, verleat
werden. In Ordnung.

Was also? Die Schreibe ist flott. Und damit
werden die wesentlichen Dinge unlesbar,

obwohl das Buch gut zu lesen ist. Das mag
Ursache dafiir sein, dal ein echter Laie nach
abgeschlossener Lektire auch Laie bleibt.
Der Kem der Sache namlich wird im Wort-
schwall versteckt.

Anders als andere Einsteigerbucher (oder
heifites ,Bucher fiir Einsteiger'?) die Ausstat-
tung: Erik Liebermann, derbekannte Cartoo-
nist, hat mit spitzer Feder und feinsinnigen
Gags den Computer schlechthin persifliert.
Fiir mich ist das — und nur das! — der
einzige Grund, dieses Buch zu empfehlen.
Nicht Einsteigern, sondern carfconbegeister-
ten Computer Freaks. Und solchen, die es
werden wollen!

Die Geschichte der

Mikroelektronik

(Dirk Hanson) Heyne Computer Biicher, Bd.
3 DM 1280

Wollen Sie wissen, ,wie Chips und Compu-
ter in unsere Welt kamen”, so der Untertitel
des Taschenbuches? Dieses 366 Seiten-
Werk, umiassend recherchiert gutausdem

Amerikanischen tibersetzt, gibt Thnen Aus-
kunft Obundin wieweites Thnen (undThrem
Computer-Verstand) weiterhilft, steht auf ei-
nem anderen Blatt. Fiir Liebhaber des tech-
nisch orientierten Feuilletons mag das Buch
ein wahrer Quell der Freude sein. Dem An-
wender oder allgemein interessierten Com-
puterianer bringt es nichts.

Zwiespalt also bei der Beurteilung. Falls Sie
jedoch (Computer) Biichersammlerundkul-
turhistorisch begeistert sind, dazu gar ir-
gendwann einmal Zeit zum Lesen haben:
Kauten Sie's, denn eine zweite Auflage wird
es garantiert nicht geben.

zum Commodore 64

(Werner Vof3) Data Becker

Fin (Schul) Buch wie dieses wiinscht man
sich haufiger! Die Schule in Klammern, weil
das Schulbuch kein reines Schulbuch ist,
sondern allgemeines Computerwissen ver-
mittelt. Konzipiert hat der Statistik-Professor
VoB den 331 Seiten umfassenden, Compu-
terappetit weckenden Walzer fir ,Schiiler
der Mittel- und Oberstufe”. Doch jeder, der
mit dem Computer umgeht, findet Anregun-
gen in Hiille und Fiille fiir smnvolle Anwen-
dungen seines C 64, wenn er den Aufbau
der Programme nachvollzieht. Vom unmit-
telbaren Lehrwert der Aulgabenstellung-
und Losung der Facher Mathematik, Physik,
Sprachen, Biclogie, Erdkunde, Geschichte
und Wirtschaft einmal abgesehen. Chne,

daB wir Zeit gehabt hétten, die Programme *

auf Herz und Nieren zu prifen: Das ist ein
hechgradig empfehlenswertes Buch. Eben

von Data Becker. .
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- (wir sind die Nachfolger
Die Neuen.. von VIDEO-BURGER
Telespiel-Versand Hubert)

.3

A
die neue Adresse:

24-Stunden-

ros e
= 089-555598 8000 MUNCHEN 2

Fur ATARI VCS 2600: Fir CBS-COLECO: Fur MATTEL-INTELLI: ZUBEHOR:

von ACTIVISION: von CBS-COLECO: Frog Bog 29,~ Fiir CBS-COLECOVISION:

Pitfall Il 109,- Football (f. Sup. Act)) 149,- Bump’'n Jump 119,~ AMIGA Powerstick 99,~
Beamrider 99, War Games 139,- Donkey Kong jr. 89,- SENSO Joystick 99,-
H.E.R.O. 99,— Bump’'n Jump 139,- Donkey Kong 2990 Staubschutzhiille 39,-
Decathlon 99,— Tarzan 149,— Venture 79,~ Adapter fiir ATARI-Joyst. 19,
Pitfall | 79,~ Burgertime 139,- Tropical Trouble 49,~

Chopper Command 49,— Cabbage Patch 139,- Dragonfire 49,~ Fiir alle anderen Gerite:

Spider Fighter 49, von EPYX: Safecracker 49 - QUICK SHOT | 39,-
Seaquest 49,— Gateway to Apshai 139,- Treasure of Tarmine 109, QUICK SHOT 49,~
Starmaster 49,~ Pitstop 129, ARCADE-STICK (Micro-sw) 59,-
Pole Position 99, Jumpman jr. 139,- COMPETITION PRO 59,-
Asterix 69,— Miner 2049er 159, dto!" (mit Micro-Switch) 69,~
Obelix 69,~ Qils Well 129,- Staubschutzhiille 3490
Snoopy 69,- BC's Quest for Tires 139,- Schnellfeuer-Adapter 39,-
Dig Dug 85,— The Heist 159, Joy-Stick-Verlang.-Kabel 27,~
Moonpatrol 85,~ Mouse Trap 59,~ Fordern Sie unsere

von CBS-COLECO: Cosmic Avenger 59,- kostenlosen Preislisten!

Mouse Trap 39,-

Gorf 39,_ ——_—————————-——————%
Carnival 39,— Bitte ausfiillen und ab an FUN-TASTIC-EXPRESS, SonnenstraBe 9, 8000 Miinchen 2 i
von TIGERVISION:

Miner| 89,- I [] ATARI 2600 VCS I
Miner [l 89,~ = ] CBS-COLECOVISION

Polaris 89,~ I Name, Vorname [ MATTEL-INTELLIVISION I
als 3er-Paket 249,~ — [] ATARI 400 ‘
von PARKER: StraBe, Nr. ] ATARI 600 XL (] DATASETTE I
Death Star Battle 119,~ ] ATARI 800 XL [J FLOPPY

Popeye 119,- PLZ Ort ] COMMODOREVC20 [ DATASETTE
Super Cobra 119~ | [ COMMODOREC 64 [ FLOPPY |
Tutankham 109,- L R S ——

und ab sofort: Die Spitzen-Software!

Fiir COMMODORE C 64: [l Fiir COMMODORE C 64: [l ATARI 400, 600, 800: Bestellen Sie
Summer Games (D) 129, Archivprogramme: Pole Position (M) 109,- am besten noch heute!
Dallas Quest (D) 99,— MagicAdress (D) 149,~ Donkey Kong (M) -
Archon (D) 129~  MagicBooks (D) 129~ Centipede (M) 89,- Postkarte oder
One on One (D) 129,- MagicDiscs (D) 129,- Missile Command (M) 89, -
Flight Simulator Il (D)  179,- MagicVideo (D) 129,- Space Invaders (M) 89,— Anruf geniigt!
Night Miss. Pinb. (D) 99,- Super Lightpen 7
?ragonriders of P.(D) 149, Arbeitstrogramme: und Software 79,~ Wir liefern prompt
axxon (D) 129,- Magic Desk
Hoover Boover (K) 19.- Logo, Pilot, Forth 2uf Anfrage per NN oder V-Scheck
Loco (K) 29,- COMMODORE VC 20:
Grandmaster (K) 79~ OR: (+ DM 5,- V-Spesen)
Hobbit (K) 79,- ZUBEHOR: R (3 -
Espial (M) 129,- antis (M) - auch nach Osterreich
Soccer (M) 69,- Farbige 1 a-Disketten pemon attack (M) 119~ e
g kosten kn106r-Pack aonotion (M) = und in die Schweiz.

Fragen Sie nach unserer nur noch DM 79,~ Sﬁ:k%xé tZa (M) 99 —
Abenteuer-Preisliste. Turmoil (yM) 99—

) Joysticks und Zubehdor: 3ok-Erwalterunal 198 -
D =Diskette Liste anfordern! ¢ '
M = Modul 4 - Wir liefern einwandfreie
K =Kassette Wir fiihren im Versand FurTiI994 A: Original-Ware der groBen

samtliche DATA-BECKER-
Programme und Biicher.

internationalen Hersteller

Extended Basic 298 - mit entsprechender Garantie.

Joystick-Adapter 29,-
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LZAHNARZT

Wo Spiele Angst und Schmerzen nehmen

Von J. HERBERT SILVERMAN

ie Idee des New Yorker Zahnarztes,
D die unléngstgroBes Echoinderame-

rikanischen Presse fand, ist sicher
nicht die schlechteste, zumal sie dazu bei-
tragt, das teilweise doch vorhandene Nega-
tiv-lmage der Videospiele zu verbessern
und eine véllig neuartige Dimension ins Vi-
deospielgeschehen bringt.
In der breiten Offentlichkeit ist bisher wohl

kaum erwogen worden, Videospiele zu the-
rapeutischen Zwecken einzusetzen. Mag-
licherweise andert sich das aber in Folgeder
Idee und dertechnischen Innovation des Dr.
Arthur Zuckerman. Er belieB es nicht bei
Halbheiten, sondemn entwickelte gleich noch
die technischen Voraussetzungen fiir das
. Videospielen im Stuhl” mit.

Wie gleich dargelegt wird, mufl der gute
Doktor, der nebenher eine Gastprofessur fiir
Zahnmedizin an der New Yorker Universitat

hat und auf kosmetische Zahnprotetik spe-
zialisiert ist, als Pionier der Videospielszene
gesehen werden. Die Umsetzung seiner
Uberlegung ist ebenso einleuchtend wie
einfach: Er kombinierte ein ColecoVision-
System mit einem unter der Decke aufge-
hangten Fernsehgerat. Jeder, der einmal im
Behandlungsstuhl eines Zahnarztes geses-
sen hat — und wer eigentlich nichtim Zeital-
ter von Karies und Paradontose? —, weil3,
wie der Kopfzu halten ist, damit der Zahnarzt
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u Folglich fun-

nschwer Zugang findet
giert die Konstruktion als visuelles Analgeti-
kum und lenkt vom Schmerz ab.
.Seit geraumer Zeit schon haben Zahnarzte
festgetellt, daf auf die Anwendung von An-
asthetika weitgehend verzichtet werden kann
und Patienten weniger angstlich und ko-
operativer sind, wenn man sich gewisser Ab-
lenkungstechniken bedient’, erklart uns Dr.
Zuckerman.
,Der Hérsinn ist bekanntlich der empfind-
lichste der fiinf Sinne. Anfangs bedientesich
eine Reihe von Dentisten zur Ablenkungvon
Musik, die tiber Lautsprecher eingespielt
wurde. In vielen Praxen stehen jetzt kom-
plette Sterecanlagen, dieden Angstlichkeits-
grad erheblich reduzieren’, erganzt Dr. Zuk-
kerman.
Schon vor einigen Jahren installierte der

ZAHNARZY

findige Zahnarzt Fernsehgeréte in den Be-
handlungszimmern. ,Wirnahmen TV-Moni-
tore, die unter der Decke befestigt wurden,
da der Patient ja normalerweise zur Decke

— e -

schaut, wenn er im Behandlungsstuhl Platz
gencmmen hat Ergebnis: Was umihnherum
geschah, interessierte ihn kaum noch. Er
vergal formlich die Welt."

Wir versuchten dann, den sensorischen
Input zu intensivieren, indem wirden Patien-
ten mit einem Kopfhérer ausstatteten. So
beobachtete er zum einen den Bildschirm
und lauschte andererseits konzentriert den
akustischen Impulsen. Wir ergénzten die
Ausrustung um einen Videorekorder und
boten den Patienten dann Filme ihrer Wahl
an’, sagter.

Der nachste Schritt war folgerichtig die
Erganzung um ein Videospielsystern, womit
der Patient tiber audiovisuelle Reize hinaus
abgelenkt wird. Dadurch namlich sieht sich
der Patient als gefordert, und hat den
Ehrgeiz, zu gewinnen. Er odersieistnun kein
Zuschauer mehr, sondern ins Geschehen
voll integriert Wenn es gelingt, ein Spiel mit
entsprechend hohem Ablenkungsgrad zu
kreieren, wird die Angst vorm Bohrer auf
ein Minimum reduziert’, zeigt Dr. Zucker-
man auf.

.Die Videospiel-Applikation in sonst klini-
scher Umgebung zielt nicht nur auf Kinder.
Aufgrund unserer Erfahrung 1aBt sich fest-
stellen, daB das Spielen bei Erwachsenen
ebenso wirkt. Mir ist noch nie ein Erwachse-
ner begegnet, der nicht gerne irgendeine
Art von Spiel spielte.”

Der Einsatz elektronischer Spiele, so glaubt
Dr. Zuckerman, kann tiberdies dazu beitra-
gen, Schwellenangst vorm Zahnarzt vom
frithesten Kindesalter an gar nicht erst aut-
kommen zu lassen. ,Die Angst die viele
Kinder beim ersten Zahnarzibesuch ihres
Lebens empfinden, bleibt haufig, und intensi-
viert sich mit dem Erwachsenwerden.

.Nun gibt aber gibt es wunderbare elekiro-
nische Einrichtungbeim ,Onkel Doktor'. Der
(Zahn)Arztbesuch wird zu einem audiovisu-
ellen Erlebnis.”

Leicht gesagt von Dr. Zuckerman, denn
seine Patienten kdmpfen gegen AuBerirdi-
sche. Aber was machen wir, wenn wir zum
Zahnarzt gehen?

Dr. Zuckermans Zahnarztoraxis unterscheidet sich nur
durch den Bildschirm des ColecoVision-System

von anderen Praxen
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BIT 90:

Zum Spielen schon

Von Jean Sarat

akameralso, als, dererste Heimcom-
D puter fur die ganze Familie” ausge-

lobt. Sein Name: BIT 90. Mattes Kunst-
stoffgehduse, vierfach belegte Gummitas-
tatur, ein Leichtgewicht dazu. Ein Blick in die
begleitende englische Dokumentation (die
deutsche lag uns als unbearbeiteter Rohent-
wurf ebenfalls vor) auf die technischen Daten:
CPUZ80 A, 358 MHz. Nichtschlecht ROM
24 K, RAM 34 K erweiterbar auf 50K, 16
Farben, 32 Sprites, hohe Grafikauflosung
256 x 192 Pixels, vier Tongeneratoren.
Als Video- und Computerspieleraus Passion
las ich natiirlich gem, daf3 der BIT 90 voll
Coleco-kompatibel sei und mittels Adapter
auch noch Atari VCS-Cassetten schlucken
kénne, Aber wo hatte ich das doch gleich
schon einmal angekindigt bekommen?
Richtig. Im vergangenen Jahr brodelte es ja
in der Branchen-Geriichtekiiche. Ein Kaf-
feertster, so hieB es vor Weihnachten, wolle
mit einer Supermaschine zum Dumping-
preis den Markt aufbrechen. Der Prototyp,
den wir zu sehen — und zum Testen —
bekamen, hieB ebenfalls BIT 90, gab aber
leider sofort nach dem Einschalten seinen
Geistaufund ruhtseitdem in unserer Elekiro-
nik-Altmaterialkiste.
In der Tat: Der ,neue” BIT 90 ist mitdem alten
identisch. Daraus resultierte ein gewisses
Bangen. Was, wenn dieses Testgerét sich
ebentalls verabschiedet? Nach Herstellung
der obligatorischen Verbindungen (der Trafo
ist recht praktisch mitdem neunpoligen DIN-
Stecker computerseitig ausgestattet: die Kon-
taktaufnahme zum Rekorder erfolgt iiberein
gespreiztes Spezialkabel mit vier Steckemn,
von denen schwarz und rot in die Mikrofon-
bzw. Ohrhérerbuchse gehéren, gelb fiir
einen Video-Monitor und blau fiir Audio-In-
put gedacht sind: fiir den Anschluf} an den
Fernseher wird eine Switchbox mitgeliefert)
startete ich gespannt den Einschaltversuch
und driickte den auf der Riickseite befindli-
chen Powerschalter.
Beeindruckend: Es geschah nichis. Das ist
nichts Ungewohnliches, da es ja in den be-
sten Computerfamilien vorkommen kann,
daB irgendetwas nicht richiig Kontakt hat
Also: Leitungen iiberpriifen, mit dem Ma-
nual vergleichen und Steckernachdriicken.
Alles in Ordnung. Also, noch einmal. Das
ging etwa eine halbe Stunde so. Plétzlich
wurde der Bildschirm blau. Nein, nicht vor
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Ein Testbericht mit eindeutigem
Ergebnis sollte eigentlich an
dieser Stelle stehen. Leider
spielte die Technik nicht
mit. Die Leiden unseres
Autoren méchten wir Thnen
dennoch nicht vorenthalten

Waut, sondern vor Freude. Und ich freute
mich auch, vermifite allerdings den Text der
nun erscheinen sollte. Hatte ich gar doch
etwas falsch gemachi? Ich drehte hofnungs-
voll an der Feineinstellung meines Tuners
und sah plétzlich rot.

Da ich dem BIT 90 nichtan die Chips wollte,
schaltete ich thn erstmal wieder ab. Entspre-
chend derim Handbuchempfohlenen War-
tezeit zwischen Ein- und Ausschalten, ver-
suchte ich es dann wieder. Immerhin: Der
Bildschirm wurde auf Anhieb blau. Mittler-
weile waren anderthalb Stunden vergangen
und aus der Lust am BIT 90 drohte Frust zu
werden. Verargert iiber den Umstand, daf3
mein Test zu platzen drohte, klopfte ich in
einem Anflug von Unmut mit der flachen
Hand aufs Gehause. Das gabmerklich nach
und ich gab einen Freudenschrei von mirl
Die ersehnte Textmeldung tauchte fimmemd
auf dem Bildschirm aufund mein BIT 90 bat
mich — auf Englisch — noch einige Mo-
mente zu warten.

Naja, auf die paar Minuten kam's nun auch
nicht mehr an. Also wartete ich . .. und ein
weiteres Wunder geschah: Der Schirm wur-
de weill und ich bekam einerichtige, Ready'-
Meldung. Da der BIT 90 tiber ein eigenes
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BASIC verfigt, das laut Anleitung zwischen
dem von Apple und TRS-80liegt, gingich —
auch unter Beriicksichtigung méglicher
Wackelkoniakte sehr behutsam vor. Wirk-
lich positiv zu werten ist das Zusammenspiel
der BASIC-Taste, die auf Druck die tiberden
Tasten befindlichen BASIC-Befehle (in wei-
&:r S“"nﬂ‘ freigibt, und die man — trotz
il — wie die Gesamtlastatur weich
«<h griffig bedienen kann.
/ RINT FREE' erschien nun die Mel-
ng "16377 K BytesFREE". Und dasmachte
utzig, da ich das Erweiterungsmodul
'ruossen hatte. Im Zuge der Sache
- rst einmal egal. Ich wollte mirendlich
das Demo-Programm ansehen. Der , Schritt
fur Schritt’-Anleitung folgend gab ich also
OAD" ein und bekam die Meldung
Y 7. Frohgemut driickteich auf, Y" fiir
driickte die PLAY-Taste des Rekorders,
sah  TAPE LOAD" und wartete, Wahrschein-
lich wurde ich noch heute auf die Meldung
END" warten, héatte ich mich nicht zu weite-
ren Laufen entschlossen. Ich probierte die
unterschiedlichsten Suchbefehle. Es geschah
nichts, auBer daB es plétzlich unangenehm

PRSI T

warm wurde. Der Trafo mochte an die 70
Grad Hitze haben. Also abschalten und zu-
nachst mal ,Gute Nacht”.

Am frithen Morgen des folgenden Tages
wagte ich's erneut, diesmal entschlossen,
zumindest die Spielequalitat erproben zu
konnen. Die ColecoCassette ,Lady Bug’
pabte erfreulicherweise auch unproblema-
tisch in den Slot an der linken Seite und —
Erfolgserlebnis! — der Marienkafer im Laby-
rinth war, von der bekannten Auftakbmusik
begleitet, auf dem Schirm. Der Sound satt,
Pluspunkt also fiir Herrn BIT! Das Bild ver-
gleichsweise scharf (das Ausbluten der Far-
ben muB wirklich mit meinem Tuner zu fun
haben) und das Spiel schnell.

Besonderheit: Ich habe erstmals ,Lady Bug”
tiber die Cursor-Steuerungstasten gespielt,
die sich als punkigenau in der Fihrung
erwiesen. Also ein weiterer Pluspunkt! Pech
nur, da} ColecoVisions ,Roller Controller”

S
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aufgrund der besonderen Schalter nicht an
den BIT 90 angeschlossen werden kann. So
wurde ich um das ,Slither’-Vergntigen ge-
bracht.

Dann machte ich mich nochmals an die
Grundaufgaben, versuchte tiber die Funk-
tionstasten mit der berithmten Geierkralle
ua. Grafiksymbole auf den Schirm zu be-
kommen. Nichts geschah. Stattdessen wurde
der Trafo wieder unertraglich heif3. Kurzund
biindig: Ich habe an dieser Stelle den , Test"
einfach abbrechen miissen und warte nun
gespannt auf ein anderes Gerat Mifiver-
standnisse will ich nicht aufkommen lassen,
deshalb: Rein von der Beschreibung her,
verfugt der BIT 90 iiber einige Qualitaten.
Die habe ich, wie dargelegt, leider nicht in
der Praxis erlebt. Der Preis von etwa 700
Mark fiir ein funktionierendes Gerét scheint
mir sehr hoch. Sieht man den BIT 90 als
Spielmaschine, ware das zu relativieren, da
samtliche Colecospiele in Originalversion
auf Cassette zum Preis von etwa 45 Mark zu
erhalten sind. Hin oder her: Im nachsten
TELEMATCH dariiber mehr. Hoffentlich

dann nur Positives!

Der BIT 90 im matt-
silbernen Kunststoff-
gehduse bietet
reichlich Bedienungs-
komfort u.a 80
separate Funktions-
tasten fiir die imple-
mentierten BASIC-
Befehle undvierfache
Cursorsteuerung
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Von ELKE LEIBINGER

as rollende Klassenzimmer’, ein mit

Computern, Monitoren und Perihpe-

riegerdten ausgestatteter Transporter,
war der Wegweiser zur Acom Prasentation
vor dem ,Haus der Kunst' in Miinchen. In
diesen Raumlichkeiten wurde der Acom
Electron vor wenigen Wochen der erwar-
tungsvollen Presse vorgestellt. Ob sich der
.Neue" einen festen Platz im immer dichier
werdenden Homecomputermarkt sichern
kann, wird die Zukunft zeigen. In England
zumindest, wo seitder Einfithrung des Acorn
Electron im August 1983 laut Firmenaus-
kuntt bereits 200.000 Stiick verkauftworden

gegen, die liber ein externes Netzteil erfolgf,

gibt es bessere Losungen: Den POWER- .

Schalter sucht man bei diesem Computer
vergeblich.

Links am Gehause liegen die Anschliissefiir
Kassettenrekorder, Femseher, RGB Monitor
und BNC Video. An der Geraterlickseite
befindet sich die Schnitistelle fiir die Inter-
face Box ,Plus 1", die noch in diesem Herbst
ausgeliefert werden soll. Sie wird mitCentro-
nix-Schnittstelle, Cartridge-Slot und Analog-
/Digital-Wandler, an den unter anderem
Joysticks und Paddles angeschlossen wer-
den kénnen, ausgstattet sein. Fiir Anfang ‘85
wurde die Fertigstellung der zweiten Inter-
face Box ,Plus 2" angekiindigt, iiberdiedann

ACORN

ELECTRON:

80 Zeichéﬁ

fur unter 800 Mark

Nach dem enormen Erfolg,

den die Firma Acorn

Computer Ltd. vor allem in
GroBbritannien verbuchen
kann, prasentiert das
Unternehmen eine preisgunstige
Alternative zum

Acorn B — den Electron

sind, scheinen die Perspektiven rosigzu sein.
In Deutschland wird der Electron ab Septem-
ber zu einem Preis von 798 Mark erhaltlich
sein und liegt damit deutlich unter den 2000
Mark, die man firr den Acorn Baufden Tisch
blattern muB. DaB dieses Geréat nicht unmit-
telbar an den hervorragenden Leistungen
des Acorn B gemessen werden kann, ver-
steht sich von selbst. Was jedoch nicht heifit,
daB nicht auch der Electron liber sehr gute
Fahigkeiten verfigt. Als erster Pluspunkt
zahlt, daB die groBe Palette der Acorn B-Soft-
ware ebentfalls firr den Elecron anwendbar
ist. Selbst die 80-Zeichen-Darstellung —wel-
cher Computer dieser Preiskategorie kann
sich schon damit rithmen — ist fiirden Elec-
tron kein Problem. Fiir die Stromzufuhr da-
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auch Diskettenstationen — Micro Drive ftir 3
1/2 Zoll, sowie Slime Line Drivetir51/4 Zoll
Diskeften — betrieben werden kénnen. Die
Floppy des Acom B laBt sich allerdings an
das ,Plus 2" Interface nicht anschlieBen. Die
Schnittstelle fiir das lokale Eleciron-Netzwerk,
mit dem mehrere Computer via Telefonka-
bel verbunden werden kénnen, istebentalls
nur tiber die Interface Box ansprechbar.

Fiir die reibungslose Datenbearbeitung
zeichnet der 6502 A Mikroprozessor verant-
wortlich, der mit einer Taktfrequenz von zwei
MHz arbeitet Die Speicherkapazitatdes Elec-
tron, die leider nicht auistockbar ist, betragt
32 K ROM, sowie 32 KRAM. Davonbleiben




tiir den Anwender knapp 29 K zur freien
Verfigung. Die vier Tonkanale werden vom
BASIC Inferpreter, der 16 K des ROMs ein-
nimmt unterstiitzt.

Welche grafische Fahigkeiten der Electron
bietet, 146t sich schon beim Abspielen der
ansprechenden Demo-Kassette erkennen.
Auf ihr ist alles vorhanden, was man von
einer Systemprasentation erwarten kann:
Von einer ausfithrlichen Erklarung der Tas-
tatur tber Biorhytmus, bis hin zu kleinen
n und Grafiken. Die maximale Bild-
irmaullésung betragt in Modus Null, ei-
m der sieben zur Verfiigung stehenden
odi, 640 x 256 Pixels, bzw. bei der Texidar-
lung 80 Zeichen pro Zeile. Die Farbskala
umialt sechszehn Farben.

Die Tastatur ist nach dem englischen
QOWERTY-Standard ausgelegt; deutsche Zei-
~hen sind jedoch tiber entsprechende Soft-
ware generierbar. Die 56 Tasten sind teil-
weise dreifach belegt. Wie etwa die zehn
numerischen Tasten, die sich durch Driicken
von FUNC als frei programmierbare Funk-
tionstasten ansprechen lassen. Wiederum
mit der Taste FUNC, kann man die meist
benutzten BASIC-Befehle aufrufen, mit de-
nen 29 Tasten definiert sind.

Das mitgelieferte Handbuch enthalt allerlei
Tips, austfithrliche Erklarungen der einzel-
nen Befehle, Programmbeispiele und As-
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semblerroutinen; kurz all' das, was man wis-
sen mub, um den Computer genau kennen-
zulermnen. Bei Redaktionsschluf lag uns nur
die englische Originalfassung vor. Bis zur
Auslieferung des Electron soll das deutsche
Anwenderhandbuch jedoch fertiggestellt
sein.

Das ,Britisch Broadcasting Computer BASIC,
so lautet die genaue Bezeichnung, ist mit
einem umfangreichen Befehlssatz versehen.
Die zusétzlichen Anweisungen, die in den
meisten anderen BASIC-Versionen nicht
vorhander sind, erleichtern den Umgang
mit diesei oprache. Wie etwa die arithmeti-

Programme fiir den kleinen
von Acorn gibt es

reichlich. Der Schwerpunkt
der Software liegt aber
derzeit bei Klassikern.

So gehéren Oldies wie

z.B. Biorhythmus (oben
links) Dodge ‘em (unten)
und Mars Landing (oben
rechts) zum Standard-
FRepertoire. Schon: Neue
Software ist angekiindigt
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schen Anweisungen DIV und MOD. DIV
gibt das ganzzahlige Ergebnis einer Division
aus. Zum Beispiel ergibt ,10 DIV 3" als Resul-
tat 3, , 40 DIV 9" errechnet 4. MOD dagegen,
stellt den ganzzahligen Restwert aus einer
Division dar: ,20 MOD 6" ergibt 2 und ,11
MOD 2" engibt 1. Oderder Befehl AUTO), mit
dem sich Zeilennummern vordefinieren las-
sen. Gibt man nur AUTO, chne einen nume-
rischen Wert ein, so wird automatisch eine
10" als erste Zeilennummer dargestellt.
Nachdem die Befehlszeile mit RETURN be-
endet wurde, erscheint sofort die ,20" als
nachste Nummer. Die Eingabe AUTO 200,
15 bewirkt, daf} die automatischen Zeilen-
nummer-Darstellung bei 200 beginntundin
finfzehner Absténden weitergefithrt wird
(215, 230, 245 usw.) :

Als hilfreich erweist sich auch der Befehl
OLD, mit dem man Programme, die irrtiim-
lich durch BREAK oder NEW geltscht wur-
den, wieder ,zuriickholen’ kann. Die Darstel-
lung von beweglichen Textenstern in Grafi-
ken ist fir den Electron, ebenso wie bei
seinem gréBeren Bruder, dem Acom B,
ohne grofien Programmieraufwand zu be-
werkstelligen.

Leider wurde auch die etwas umstandliche
Editiertunktion des Acorn B aut den Electron
libertragen. Betatigi man etwa eine der vier
Pteil-Tasten, um einen Eingabefehler zu kor-
rigieren, gelangt man unmittelbar in den
Editier-Modus, wobei der Cursor in einen
.Schreib’- und einen kleineren ,Lese’-Cur-
sor gesplittet wird. Der,Lese’-CursorlaBtsich
mit Hilfe der Steuerungstasten tiber die zu
korrigierende Zeile fithren. Mit der COPY-
Taste kann nun der Inhalt deroberen Zeile in
eine neue Programmezeile iibertragen und
der Fehler verbessert werden. RETURN
schlieft den Editier-Vorgang ab.

Fiir diejenigen, die neben BASIC auch mit
anderen Programmiersprachen arbeiten
mochten, stehen zur Zeit folgende Sprachen
auf der Angebotsliste: LISP, FORTH, LOGO
und S-PASCAL

Restimée: Der Acom Electronistein rundum
interessantes Gerat, fiir das bereits jetzt eine
umfangreiche Software-Palette angeboten
wird. Ob sich die hochgesteckten Verkaufs-
erwartungen der Acorn-Computer Lid. rea-
lisieren lassen, wird sicherlich maBgeblich
von den Preisen der Floppy, sowie der Inter-
face Boxen anhéngen, mit denen das Sy-
stem ja letztendlich erst komplett und fiirden
Computer-Fan an Atiraktivitat gewinnt.
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LASER 310

Lichtblick am v cor Compter |

Werbung verspricht

Computerhimmel?

Von Elke Leibinger

Is Helfer beim Studium, am Arbeits-
A plaiz, bei Analysen und Statistiken

werden die beiden ,Kleinen" der
LASER Color Computer-Serie tituliert Das
weckt eine hohe Erwartungshaltung gegen-
tiber dem LASER 210 und der erweiterten
Maschine, dem LASER 310, fiirden sich laut
Werbung noch gréBere Einsatzméglichkei-
ten bieten. Ob die Gerate diesen Ansprii-
chen gentigen, méchteich autgrundeiniger
Kinken"’, den der getestete LASER 310 auf-
weist, bezweifeln,
Rein duferlich betrachtet wirktder Compu-
ter recht handlich und solide. Gegentiber
dem LASER 210, der sich mit einer Gummi-
tastatur begniigen mub, zeichnet sich der
LASER 310 durch eine normale Schreibma-
schinentastatur im QWERTY-Standard aus.
Die Tasten sind gréfitenteils vierfach beleat
und daraus resultieren auch einige Méangel,
auf die ich spéter noch eingehen werde.
Zunachst erstmal zum Aufbau des Gerates.
Im Lieferumfang enthalten sind, neben dem
Grundgerat, ein extern anzuschliefendes
Netzteil, Antennen- und Kassettenrekorder-
kabel, Dokumentation und eine Demonstra-
tionskassette.
Auf der Ruckseite des Computers liegen die
Anschlisse fur Kassettenrekorder, Netzteil,
Monitor und Fernseher, sowie zwei weitere
Schnittstellen. Die eine ist fiir das Speicher-

Ein hochwertiger
Homecomputer, der
vieles kann, mit

fast allen Schikanen
fiir knapp 400 Mark:
Das war doch was,

Erweiterungs-Modul gedacht, womitdie acht-
zehn Kilobyte RAM, mit denen der LASER
310 ausgeliefert wird, um weitere sechzehn
bzw. 64 K aulgestockt werden kénnen. Die
zweite Schnitistelle dient fiurr den Anschlufl
eines speziellen Printer Infaces. Erst wenn
man mit diesern ausgestattet ist, lassen sich
die LASER-Daten via Centronics-Schnittstelle
zu Papier bringen.

Das Printer
Interface hat
seinen Platz an
der Riickseite
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Zwel Joysticks

kénnen an das
System angeschlossen
werden

ST

ELER R

An der rechten Seite befindet sich der PO-
WER-Schalter; die Kontrollleuchte fiir die
Stromzufuhr ist deutlich sichtbar auf dem
Keyboard installiert.

Unsichtbar dagegen waren fast alle Demon-
strations-Programme — Ladefehler versperr-
ten den Einblick in die Grafik- und Sound-
prasentation des LASER 310. Nach vergebli-
chen Versuchen, wenigstens die B-Seite der
Kassetle abzurufen, war aus dem Hand-
buch, entgegen der der Kassette beigepack-
ten Anleitung, zu erfahren, daB die Riickseite
des Bandes unbespielt ist.

So weit, so ... mittelmaBig. Wohl eher als
Erleichterung denn als Argernis war die
Viertach-Belegung der Tastatur gedacht. 34
der insgesamt 46 Tasten sind neben den
tblichen Zeichen gleich mit zwei verschie-
denen BASIC-Befehlen belegt So zum Bei-
spiel die O-Taste. Driickt man SHIFT und ©,
wird ein Grafikzeichen dargestellt CTRL-Q
arzeugt den Befehl ,FOR'. CTRL, RETURN

Der systemeigene
Lightpen: Zubehér
fiir Computer-Maler
und Freizeit-Kiinstler

und Q gibt, wie auch auf der beigefiigten
Pappkarte, auf der die vierte Belegung des
Keyboards abzulesen ist, ein ,CHR $(’ aus,
Nebenbei, alle drei Tasten sind, entgegen
der Beschreibung im Handbuch, zusam-
men zu betétigen. Durch diese Greifilbun-
gen erfdhrt man wohl mit der Zeit eine
enorme Fingerfertigkeit, die aber fir die Ar-
beit mit dem Computer nicht als unbedingt
notwendig zu betrachten ist.

Merkwiirdig wurde es dann, als ich die An-
weisung ,RIGHT $(" (CTRL, RETURN, Y) aus-
probieren wollte. Der Cursor raste mit einer
schier atemberaubenden Geschwindigkeit
den Bildschirm entlang, iiber die man ange-
sichts der recht langsam arbeitenden Auto-
Repeat-Funktion nur staunen kann und
druckte fortwahrend , STOPRIGHT $(STOP-
RIGHT $(STOPRIGHT $(' usw. aus. Zu
Bremsen war das Ganze nur durch erneute
RETURN-Eingabe. Den gleichen Effekt er-
zeugten auch noch neun weitere Tasten,
jeweils mitanderen unerwiinschten Befehls-
kombinationen. Auf die Option fir Klein-
schreibung wurde, wehrscheinlich aufgrund
der zahlreichen vordefinierten Befehls-Ta-
sten grofiziigig verzichtet.

In diesem Zusammenhang sollte auch das
Handbuch nicht unerwéhnt bleiben, Es ist
im praktischen Ringbuch-Format angeleqt
und umfaBt knapp 200 Seiten. Alle Befehle
werden darin kurz erlautert, PEEK- und PO-
KE-Locations, die man jedoch braucht um
den Z 80 A Prozessor des LASER optimal
anzusprechen, werden nur oberflachlich
angerissen. Ansonsten stellt das Buch eine
recht lustige Lektire dar — nicht etwa
wegen des Inhalts, sondern vielmehrwegen
der zahlreichen Schreibfehler, die dazu fith-
ren, dafl man die Satze teilweise mehrmals
lesen mulb, bis klargestellt ist, was eigentlich
ausgesagt werden sollte.

Die Editierméglichkeiten des LASER 310
dagegen sich einfach zu bedienen. Mit den
vier Steuerungstasten laBt sich Cursor auf
jede gewiinschte Stelle des Bildschirms fith-
ren. Eine DELETE-Funktion wurde nichtdefi-
niert. Um Eingabefehler zu korrigieren, wird
der Cursor auf das entsprechende Zeichen
getfithrt, das anschlieBend entweder iiber-
schrieben oder mit der Funktion RUBOUT
geléscht werden kann.

Der LASER 310 arbeitet in zwei Betriebsar-
ten. Modus O ist fiir Texteingabe, invertierte
Darstellung und fiir die auf den Tasten mar-
kierten Grafikzeichen vorgesehen. Modus 1,
in dem acht Farben ansprechbar sind, ist
ausschliefllich fiir Grafiken gedacht. Diema-
ximale Bildschirmauflésung betragt 128 x
64 Pixels,

Ich bin der Meinung, man sollte auch, oder
gerade bei Werbespiichen fir Computer
bei dem bleiben, was das Gerat wirklich zu
leisten vermag. Den LASER 310 als Arbeits-
platz-Computer zu bezeichnen, ist schlicht
und ergreifend Unfug. Es handelt sich hier-
bei vielmehr um eine preisgiinstigen Heim-
computer (Verkaufspreis circa 400 Mark),
der trotz der angesprochenen negativen De-
tails — die dringend zu korrigieren waren —
tir Spiele und als Einstieg in die Computerei
nicht uninteressant ist.
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Generell Grund zur Freude fur die groBe Gemeinde des ZX Spectrum:
Hier stellen wir Thnen das Beta Disk Interface vor, mit dem man auf die

Floppy kommt

rfahrungen haben wir aus Zeitgriin-
E den, Doppelfloppy und Beta Disk In-
terface wurden uns knapp vierzehn
Tage vor Redaktionsschluf ibergeben, noch
nicht sammeln kénnen. Deshalb diesmal
nur ein kurzer Uberblick, eine erste Be-
schreibung der von Technology Research
Ltd. entwickelten und in Deutschland von
Profisoft in Osnabriick vertriebenen Erweite-
rung.
Das Beta Disk Interface wird auf die Buslei-
tung des ZX Spectrum aufgesteckt, die Floppy
(uns stand eine Doppelfloppy mit den Circa-
mabBen32x145x8cm LxBxH, 397 Kpro
Drive zur Verfiigung) via Flachbandkabel
und Spezialstecker mit diesem verbunden.
Die Netzteil-AnschluBbuchse des Spectrum
ist durch das Interface verdecki, daher er-
folgt die Stromzufuhr tiber das Interface.
Einen Vorteil bietet fraglos der Umstand, daf
man nicht auf ein bestimmtes Laufwerk an-
gewiesen ist. Alle 40 oder 80 tracks, single-
und doublesided Shugart-kompatiblen
Laufwerke sind verwendbar. Und: Maximal
vier Lautwerke kénnen angeschlossen wer-
den.

Der Wechsel vom Sinclair BASIC zum DOS

(Disc Operating System) und umagekehrt ist
denkbar einfach, die Bildschirmmeldung
einleuchtend: Befindet man sich im BASIC,
wird der bekannte blinkende Cursor mit
dem entsprechenden Mode-Buchstaben ge-
zeigt. Durch Eingabe von RND (RANDO-
MIZE) USR 15360 gelangt man ins DOS,
was durch die Meldung ‘A ' angezeigt
wird, Zurtick geht's durch Driicken von RE-
TURN (ENTER).

Das DOS 2.2. bietet im Vergleich zu den
Méglichkeiten anderer Systeme eine Beson-
derheit, némlich: Bereits beim Formatieren
wird die Diskette mit einer Schutzroutine
versehen. Einen relativen Nachteil hatdieser
sonst erfreuliche Datenschutz. Vergifit oder
verlegt man das Codewort, hat man keinen
Zugriff zu den Daten mehr. Es sei denn, im
Computer-Freundeskreis ist zumindest ein
Hacker...

Die das Beta Disk Interface begleitende Do-
kumentation ist kurz und buindig geschrie-
ben, die Beispiele, mittels derer sich Floppy-
Einsteiger in den DOS-Betrieb einarbeiten
kénnen, sind miihelos zu verstehen. Nach
dem Motto, InderKiirze liegtdie Wiirze” sind
denn auch die DOS-Befehle auf 17 be-

grenzt. Soweit wir es derzeit beurteilen kén-
nen, reicht dieser Befehlsvorrat vollig,

Die Floppy ist iibrigens auch beim Program-
mieren in BASICdirekt erreichbar. Die DOS-
Befehle kénmen also in jeder BASIC-Pro-
grammezeile aufgerufen werden. Ein. Kom-
fort, der fiir Atari- und Commodore-Besitzer
schon langst eine Selbstverstandlichkeit ist,
kommt nun auch ZX Spectrum-Besitzern
zugute: Die Umstellung von Cassetten-Pro-
grammen auf diskettenfahige Programme.
Open Files lassen sich damit unproblema-
tisch von Cassette auf Diskette tiberspielen.
Zu den Optionen der Utilities gehért neben
dem F' fir Formatierung das , V" zur Uber-
prifung auf eventuelle Fehler, ohne daf die
Daten einer Diskette vernichtetwerden. Nach
Eingabe von ,COPY" kénnen Programme
von einem Laufwerk auf das andere kopiert
werden. Das DOS ist so angelegt, da3 wah-
rend der Laufzeit alle anderen DOS-Befehle
verwendbar sind.

Der Preis firr Interface und Floppymag, ober-
flachlich betrachtet, hoch anmuten. Bedenkt
man aber, was damit aus dem System wird,
stimmt die Relation schon. Die Single Floppy
mit Beta Disk Interface, Double Density kostet
1.298 Mark, die Doppel-Floppy 1.898 Mark.
Falls Sie bereits Erfahrungen mit dem Beta
Disk Interface gemacht haben, geben Sie
diese doch den vielen ZX Spectrum-Benut-
zern weiter. In einer der nachsten Ausgaben
werden wir ausfithrlicher darauf eingeher
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Ein neues ,Nicht-nur-Spielzeug”
ist seit einigen Wochen das
Gesprachsthema Nummer Eins
der Computerfreaks:

Das Telefonmodem. Immer
haufiger wird die Frage gestellt,
wie funktioniert denn dieses
,Ding’ eigentlich und vor allem,
was kann ich damit

anfangen? Die Antwort darauf
gibt Thnen Dirk Beyelstein.

ehort haben Sie sicherlich schon
G einiges tiber Datenkommunikation

via Telefon. Wahrscheinlich haben
Sie auch schon mit derm Gedanken gespielt,
sich s0 ein Modem zuzulegen. Aberletztend-
lich ist das Ganze daran gescheitert, weil Sie
a) noch zu wenig dariiber wissen und b) Sie
es immer Moment als zusétzliche Anschal-
fung doch nichtfiirsosinnvoll halten. Wieich
aus personlichen Erfahrungen und Gespré-
chen mit etlichen Computerbesitzern mitbe-
kommen habe, herrscht noch eine allge-
meine Unsicherheit bzw. Unkenntis zum
Thema Modem vor. Was ein Mcdem ist was
man damit machen kann und wem es dient,
all' dies méchten wir Thnen in dieser und der
nachsten TELEMATCH-Ausgabe ausfiihr-
lich und ohne ,Fachchinesisch” vermitteln.
Ein Telefonmodem wird tiber die Schnitt-
stelle Thres Computers betrieben. Um die
Arbeitsweise eines Modems zu verstehen,
sollten Sie zunachst etwas tiber Schnittstel-
len und deren Funktion wissen.
Hier wird zwischen zwei Arten von Schnitt-
stellen unterschieden: Inteme und externe.
Zu der Kategorie der internen Schnittstellen
gehéren solche, die im Computereingebaut
und von aufBen her nicht sichtbar sind. Wie
etwa die Schnittstellen fiir die Tastatur, den
Fernseher bzw. Monitor und die Joysticks.
Bei grofleren Geraten ist ebenfalls bereits
eine Modem-Schnittstelle vorhanden.
Die externen Schnittstellen lassen sich wie-
derum in zwei Kategorien aufteilen: In paral-
lele und serielle. Zu der ersten Gruppe z&h-
len Schnittstellen, die die Verbindung zwi-
schen Drucker oder Plotter zum Computer
herstellen. Uber die serielle Schnitistelle er-
folgt der Datenaustausch zwischen Compu-
terund Diskettenstation bzw. Kassettenrekor-
der.
Dieser Schnittstellentyp, im Fachjargon In-
terface genannt, kann auch in einem der
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Unser Foto zeigt angewandte Computerkommunikation,

nédmlich aus einer ganz normalen Telefonzelle mit
einem PC (in diesem Fall einem Portable Computer von EESON)

externen Geréte eingebaut sein. GréBere
Computersysteme verfiigen tibermindestens
eine parallele (gleichlaufende) und eine se-
rielle (hintereinandergeschaltete) Schnitt-
stelle. Bei kleineren Systemen, wie etwa bei
Heimcomputern, wird eine serielle und/
oder eine parallele Schnitistelle gleich einem

externen Ein-/ Ausgabegerat angeschlossen.
Alle E/A-Gerate werden entweder mit der
externen oder mit der internen Schnittstelle
verbunden.

So weit — so (un)klar. Stellt sich die Frage,
welche Funktion eine Schnitistelle ausiibt.
Wie Sie sicher aus eigener Erfahrung wis-
sen, ist die Kommunikation mit einem Com-
puter nicht immer ganz problemlos. Der

Grund fur diese |V
keiten" istrecht e

digungsschwierig-
1 Computerarbei-
gesagt, mit den
1e Einsbedeutet,
Null bewirkt das Ge-

(11}

Zustdnden Null und
daf Strom flief}
genteil: Er flieBit
Um nun das Zahlenwirrwarr aus Nullen und
Einsen in eine uns verstandliche Sprache
umzusetzen, bedienen wir uns sogenannter
Ausgabegerate. Umagekehrt kann der Com-
puter unsere Sprache nicht verstehen. Um
ihn mit Daten fiittern zu kénnen, brauchen
wir also ein Eingabegerat. Folgt zwangslau-
fig die Uberlegung: Wenn das so ist, dann
brauchen wir doch keine Schnittstellen, denn
die E/ A-Gerdte wandelt unsere Sprache in
Zahlen und die Zahlen des Computers wie-




der in unsere Sprache um! — Nun, so leicht
ist es jetzt nun doch nicht. Denn genausowie
es bei den Menschen unterschiedliche Spra-
chen gibt, so existieren auch beim Computer
verschiedene systemspezifische Dialekte.
Dies ist bedingt durch die Vielzahl der Pro-
zessorentypen (6502, Z80A, 6800 usw.).
Somitist auch die Arbeitsweise von Rechner
zu Rechner unterschiedlich. Um nun eine
Verbindung zwischen zwei Geréten herstel-
len zu kénnen, mulB man sich auf eine Norm
zur Datentibertragungeinigen. Die Umrech-
nung der normierten Daten iibernimmt die
Schnitistelle. Diese wandelt gleichzeitig die
normierten Daten in Signale um, die vom
Prozessor des jeweiligen Gerétes, verstan-
den werden. Auf diese Weise erfolgt der
Datenaustausch zwischen den Prozessoren
des Computers, des Druckers, derDisketten-
station und anderer Peripheriegeréte.
Warum gibt es eigentlich unterschiedliche
Schnittstellen-Systeme. Was bedeutet paral-
lel und seriell?

Wie bei Videorekordermn konnte man sich
auch hier nicht auf einen allgemeingtiltigen
Standard einigen; was teilweise dadurch be-
dingtist, daf3 die Schnittstellen verschiedene
Werte verarbeiten miissen. Eingang und
Ausgang missen schlieBllich autdenjeweili-
gen Prozessortyp zurechigeschnitten wer-
den. Die anderen Ein- und Ausgéange sind
normiert. Welche Schnittstelle fiir welche

Aulgabe die Richtige ist wird durch die
Geschwindigkeit und die Zuverlassigkeit
mafgebend bestimmt. Aber dazu miissen
wir uns klarmachen, was parallel und seriell
bedeutet.

Bei einer parallelen Schnittstelle werden ein
oder mehrere Bytes tibertragen. Das heift,
daB fur jedes Bit eines zu iibertragenden
Byte eine Adressleitung bereitstehen mub.
Die meisten Drucker arbeiten miteiner8-Bit-
Parallel-Schnittstelle. Dadurch wird es er-
méglicht, ein Byte als eine Einheit aufeinmal
an den Drucker zu iibergeben. Da der nor-
malerweise ibliche ASCII-Zeichensatz nur
aus einer 7-Bit-Information besteht, gentigt
eine 8-Bit-Parallel-Schnittstelle. Selbst wenn
mit diesern speziellen Zeichensatz Zusatzzei-
chen tlibertragen werden sollen, istdieschne
weiteres moglich, da ja durch das achte Bit
weitere 128 Zeichen neben dem ASCII-Zei-
chensatz zur Verfiilgung stehen. Schén, aber
warum? Wiirde ein Byte nur aus einer einzi-
gen Bitstelle bestehen, wére nur eine Uber-
tragung von zwei Zeichen moglich (Zustand
0 und 1). Mit zwei Bits kénnen schon vier
Zeichen weitergeleitet werden: 00, 01, 10
und 11. Bei drei Bits gibt es acht Moglichkei-
ten, bei vier Bits sechzehn, beifun{Bits 32, bei
sechs Bits 64 und bei sieben eben 128 Mag-
lichkeiten. Also sind mit einemn achten Bit
weitere 128 Méglichkeiten — das sind inge-

_samt 256 — vorhanden.

ng per Telefon, Teil |

Bei der seriellen Ubertragung von Daten
werden ein oder mehrere Bytes Bit fiir Bit
weitergeleitet. Dazu muB jedes Byte in seine
Bitbestandteile’ zerlegt werden. Um den
Anfang und das Ende eines Informationssat-
zes zu definieren, miissen vor den eigentli-
chen Bit-Daten sogenannte Steuerbits tiber-
tragen werden. Erst durch deren Hilfe ist es
dem Empfénger moglich, die tibertragenen
Bits zu ordnen und wieder zu der gesende-
teten Informationseinheit zusammenzuset-
zen.

Um die Funktion des Vermittlers tiberhaupt
erfillen zu kénnen, wird in den meisten
Féllen noch ein Digital-/ Analogwandler oder
ein Analog-/Digitalwandler zwischenge-
schaltet. Diese haben die Aufgabe, Daten
wie Temperaturwerte, Helligkeitswerte usw.
in Zahlen umzuwandeln und umgekehrt.
Durch diese Wandler wird es méglich, Ge-
réte wie Druckmesser, Thermofiihler, Dreh-
zahlmesserund éhnliches an einen Compu-
ter anzuschlieBen. Oft sind diese AD/DA-
Wandler einer Schnittstelle vorgeschaltet. Ist
dies nicht der Fall, kann ein Wandler extern
vor die Schnitistelle geschaltet werden. Erist
aber fiir ein Telefonmodem oder einen Aku-
stikkoppler in der Regel nicht erforderlich.
Auf die beiden letztgenannten Gerate wer-
den wir dann in der n&chsten TELE-
MATCH-Ausgabe ausfiihrlich eingehen.

J Eingangssignal

g

Ausgnnéssignol

Teleforharer

Schoumstoffkoppe

-
.
4 E

Die Schemazeichnung
verdeutlicht die
Funktionsweise eines
Akustikkopplers und
der Datentibertragung.
Akustikkoppler sind
eine besondere Art
von Interface
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] i 1 [ ;
s Dateneingang
Kabel zum Computer
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yon

Das BASIC-Esperanto

fur uber

20 Home-Computer

Im ersten Teil dieser Serie erlauterte TELEMATCH-Autorin Heike
Fillinger die BASICODE-2 Entwicklungsgeschichte und stellte die
Ubertragungsformate vor. Dieser Teil bringt weitere BASICODE-

Befehle und Musterprogramme

SIN -
gibt den Sinuswert einesin Radiant gegebe-
nen Winkels an.

SGN
ermittelt ob der Wert einer Variablen grofer,
gleich oder kleiner als Null ist.
-1 bedeutet: der Variablenwert ist kleiner
als 0
0 bedeutet : der Variablenwertist gleich O
1 bedeutet : der Variablenwert ist gréfer

als0
z.B:
X=10:Y=SGNX) Y istgleich 1
X=-4:Y=SGN(X) Y ist gleich -1
X=SGN(-0.00000012) Y istgleich-1
SOR

berechnet die Quadratwurzel einer Varia-

blen oder einer Zahl. Negative Werte dirten

diesemn Statermnent nicht folgen, z.B:
X=SOR(50/2) X istgleich 5

STEP
gibt die Schrittweite einer Programmschleife
an. (siehe FOR..)

TAB
gibt den linken Spaltenabstand einer PRINT-
Busgabe an. Je nach Computertyp werden
Leerzeichen eingefiigt, oder es bleibt dasaut
dem Monitor stehen, was dort bereits ausge-
geben wurde. Priifen Sie, ob Sie lhr Problem
mit der Unterroutine GOSUB 110 eventueil
besser lsen konnen. Der Wertder Variablen
oderder Zahl, diedem TAB-Befehlfolgt, muB
groBer als O sein, zB:
PRINT "X"TAB(5) "Y' TAB(10) "Z'
AUSGABE:X Y Z

TAN
bestimimt den Tanges eines in Radiantgege-

benen Winkels.

THEN
siehe [F
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TO
siehe FOR

VAL
bestimmt den Zahlenwert einer Zeichen-
kette. Wenn die Zeichenkette nicht nur Zah-
len enthalt, kénnen sich bei verschiedenen
Rechnern unterschiedliche Werte ergeben
(z.B. durch Klein- und GroBbuchstaben), zB::
¥$="0.3E5"X=VALXS)
X ist gleich 0.3E5
X$="24 A" X=VALXS)
X ist gleich 24 oder O

i

steht fiir die Addition von Variablen oder
Zahlen. AuBerdem werden Zeichenketten
mit diesermn Statement aneinandergereiht, zB:
C=3+4 Cistgleich 7
X$="TELE"Y$="MATCH" Z5=X$+Y$
7% ist aleich TELEMATCH

steht fir die Subtraktion von Variablen oder
Zahlen, zB:

C=4:52 Cist gleich -3

L

steht fiur die Multiplikation von Variablen

oder Zahlen, zB:
C=4D=5E=C»*D E ist gleich 20

v o

steht fiir Division von Variablen oder Zahlen,

zB:
X=2:Y=200/X/4

ya¥

Potenziert Zahlen oder Variablen, zB:
X=2:Y=-BAX Y ist gleich 64

Y ist gleich 25

vergleicht den Ausdruck der links daven
steht mitdem Rechten. AuBerdem wird einer
Variablen, die links vom Gleichheitszeichen
steht der Wert der rechten Seite zugewiesen,

zB: '
N=—=(3=4) Xistunwahr
X=3+7 X ist gleich 10 .
X$="TELEMATCH"
X% ist gleich TELEMATCH

vergleicht ob der Ausdruck der auf der lin-
ken Seite steht kieiner st als der Ausdruck
aul der rechten. Das Ergebnis ist eine logi-
sche Variable, zB:

X=4.Y=(X<10) Y ist wahr
X$="DX"Y$="DB"Z=(X$<Y$)

Z ist unwahr

o~
vergleicht ob dielinke Seite gréferist als die
Rechte — also eine Umkehrfunktion des
zuvor beschriebenen Operanden.

pries ==

vergleicht zwei Variablen oder Ausdricke
darauthin, ob diese ungleich sind, zB:

X=(8< >9) X ist wahr
X$="DX"Y$="DB" :Z=(X$ <>Y%) Z ist wahr
< —

fragt , ob das was links von diesem Zei-
chen steht kleiner oder grofer ist, alsdaswas
rechis davon steht.

>=

entspricht dem zuvor beschriebenen State-
ment, jedoch wird auf gréBer oder gleich
geprutt.

Soweit die Funktionsbeschreibung der ein-
zelnen Statements und Operanten. Zusam-
menfassend kann also gesagt werden, daB
BASICODE-2 eigentlich dreierlei bewirkt:

1. Eine Vereinheitlichung des physikali-
schen Aufzeichnungsformates auf Kas-
sefte, womit die Software fur alle ange-
schlossenen Rechner untereinander aus-
tauschbar ist.

2. Eine Sammlung von normierten Unter-
programmen, die ganz genau definierte
Funktionen ausfiithren, damit die komfor-
tablen Belfehle, die die einzelnen Rech-
ner bieten, wieder zur Verfigung stehen.

3. Eine Vereinheilichung der direkt ver-
wendeten BASIC-Statements.

Nun werden Siesich sicherlich fragen, obThr
Homecomputer auch am BASICODE-2 teil-
nehmen kann. Daher geben wir lhnen hier
nachstehend eine Liste der Computertypen,
fiir die zur Zeitein BASICODE-2-Ubersetzer
erhaltlich ist.

ACORN ATOM i
APPLEII (NOS
APPLE Ile (NOS
BBC-Computer Modell A (NOS
BBC-Computer Modell B (NOS
COLOUR-GENIE (NOS
COMMODORE Modelle der Serie 3000
(mit den neuen ROMs) [



Starthilfe!

Das solite Ihr erstes Buch zum COMMODORE
64 sein: 64 FUR EINSTEIGER ist eine sehr
leicht verstandliche Einfuhrung in Hand-
habung, Einsatz, Ausbaumdaglichkeiten und
Programmierung des COMMODORE 64, die
keinerlei Vorkenntnisse voraussetzt. Sie T
reicht vom AnschluB des Gerats Uber die _;:]
Erkldarung der einzelnen Tasten und Funk- "
tionen sowie die Peripheriegerte und ihre 1
Bedienung. Schritt fir Schritt fiihrt das T
Buch Sie in die Programmiersprache BASIC

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

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

FUR EINSTEIGER

Grundkurs.

Das neue BASIC-Trainingsbuch zum C-64 ist
eine ausfuhrliche, didaktisch gut geschrie-
bene Einflhrung in das CBM BASIC V2. Alle
Befehle werden ausfiihrlich erldutert. Es
wird eine fundierte Einfiihrung in die Pro-
grammierung gegeben. Von der Problem-
analyse bis zum fertigen Algorithmus lernt
man das Entwerfen eines Programmes und
den Entwurf von DatenfluBplanen. Die Pro-
grammierung von Schieifen, Springen,
bedingten Spriingen lernt man leicht
durch Jearning by doing". So enthalt das Trainingsbuch viele
Aufgaben, Ubungen und unzahlige Beispiele. Den SchiuB 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 Selten, DM 39~

DAL BECREN BUCH

Tempo!

MASCHINENSPRACHE FUR FORTGESCHRITTENE ist
bereits das zweite Buch von Lothar Englisch zum
Thema Maschinenprogrammierung mit dem
COMMODORE 64. In diesem Buch finden Sie unter
anderem folgende Themen behandelt: Problem-
Idsungen in Maschinensprache, Programmie-
rung von interruptroutinen, Interruptquellen
beim COMMODORE 64, Interrupts durch CIA's und
Videocontroller, Programmierung der Ein-Aus- |

gabe-Bausteine, die CIA's des COMMODORE 64, SoCte
Timer, Echtzeituhr, parallele und serielle Ein/Aus-

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

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

MASCHINENSPRACHE FUR 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-
standnis helfen. Ein weiteres Kapitel beschaftigt
sich mit der Eingabe von Maschinenprogram-
men. Dort erfahren Sie auch alles tiber Monitor-
Programme sowie Uber Assembler. Zum einfa-
chen und komfortablen Erstellen threr eigenen
Maschinensprache enthalt das Buch einen kom-
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 kdnnen. Ein besonderer Clou ist ein in BASIC
geschriebener Einzelschrittsimulator, mit dem Sie Ihre Programme
schrittweise ausfilhren konnen. Dabei werden Sie nach jedem
schritt Uber Registerinhalte und Flags informiert und kdnnen den
logischen Ablauf Ihres Programmes verfolgen. Als Beispielpro-
gramm finden Sie ausfihrlich beschriebene Routinen zur Grafikpro-
grammierung und fur BASIC-Erweiterungen.

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

DAs
MASCMINENSPRACHE
8

WCH
TUM COMMODORE 64

2
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MerowingerstraBe 30 - 4000 Diisseldorf 1 - 0211/310010

' Der schnelle Weg zum Programm!

MASTER 64 ist ein professionelles Pro. £
grammentwicklungssystem fir den
C-64, das es Ihnen ermoglicht, die Pro-
grammentwickliungszeit auf einen
Bruchteil der sonst (iblichen Zeit zu
reduzieren.

MASTER 64 in Stichworten:

70 zusatzliche Befehle - Bildschirm-

maskengenerator - definieren von Bildschirmzonen -
Abspeicherung von Bildschirminhalten - Arbeiten mit meh-
reren Bildschirmmasken - ISAM Dateiverwaltung, in der
Datensatze Uber einen Zugriffschliissel angesprochen wer-
den kénnen - Datensatze bis zu 254 Zeichen - Schiltssellange
bis zu 30 Zeichen - DateigroBe nur von Diskettenkapazitat
abhangig - Zugriff Giber Schitssel und Auswahimasken - Bild-
schirm- und Druckmaskengenerator - BASIC-Erweiterungen -
Toolkitfunktionen — Mehrfachgenaue Arithmetik (Rechnen
mit 22 Stellen Genauigkeit). DM 198~

Fundgrube.

64 Tips & Tricks ist eine hochinteressante

Sammlung von Anregungen zur fortge-

schrittenen Programmierung des COMMO-

DORE 64, POKE's und andere nitzliche Routi

nen, interessanten Programmen. Aus dem

Inhalt: 3D-Graphik in BASIC - Farbige Balken

graphik — Definition eines eigenen Zeichen-

satzes - Tastaturbelegung - Simulation der

Maus mit einem Joystick — BASIC flir Fort-

geschrittene - C-64 spricht deutsch - CP/M auf dem COMMO-
DORE 64 - DruckeranschiuB (iber den USER-Port - Dateniiber-
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 fir jeden COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 1984, tiber 300 Selten, DM 49,-

Erfolgreich.

64 fur Profis zeigt, wie man erfolgreich An-
wendungsprobleme in BASIC 16st und ver-

rat die Erfolgsgeheimnisse der Program-

mierprofis. Vom Programmentwurf Giber

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 voliig neuartige Daten-
zugriffsmethode QUISAM, die in diesem Buch zum ersten Mal
vorgestellt wird. QUISAM erlaubt eine beliebige Datensatz-
lange, die dynamisch mit der Eingabe der Daten wichst. 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 fur Ihre Erweiterun-
gen offen und kénnen von Ihnen an lhre personlichen
Bedurfnisse angepaBt werden. Steigen Sie in die Welt der
Programmierprofis ein.

64 FOR PROFIS, 2. Auflage, 1984, ca. 300 Seiten, DM 49~




BASICODE 2

COMMODORE Modelle

der Serie 4000 (NOS
COMMODORE Modelle

der Serie 8000 (NOS
COMMODORE PET 2001

(mit den alten ROMs) i
COMMODORE VC 20 (NOS
COMMODORE C 64 (NOS
CP/M Systeme (NOS
DAI ("
DRAGON 32
ELEKTOR-JUNIOR-COMPUTER
EXIDY-SORCERER (NOS
MICROPROFESSOR MPF I (NOS
NASCOM/GEMINI [t
NEWBRAIN (NOS
ORIC (NOS
OSI/CHALLENGER {7
PHILIPS P 2000 (NOS
SHARPMZ 80 A (NOS
SHARPMZ 80K (NOS
SINCLAIR ZX 81 (NOS
SINCLAIR ZX SPECTRUM

(48 K Version) (NOS
SPECTRAVIDEO &
SWTPC-COMPUTER (i
TRS-80 Modell I (NOS
TRS-80 Modell 1II (NOS
VIDEO-GENIE (NOS

Weitere Ubersetzer sind bereits geplant und
werden nach Erscheinen von NOS-HOB-
BYSCOOP (747 KHZ) oder dem WDR-
Computerclub (WDF) gesendet.

Die mit (NOS gekennzeichneten Ubersetzer
sind im aktuellen NOS-BASICODE-2 Hett
bzw. auf der dazugehérigen Kassette erhalt-
lich. Bei den mit (" gekennzeichneten Uber-
setzern handelt es sich um altere bzw. brand-
neue Ubersetzerversionen, die Sie, jedoch
mit einem besonderen Hinweis auf Ihren
Rechnertyp, ebenso wie das BASICODE-2
Sonderheft in englischer oder hollandischer
Sprache beziehen kénnen bei:

NOS-HOBBYSCOOQOP
POSTBUS 1200

NL-1200 BE HILVERSUM
NIEDERLANDE

Bei Anforderung des Sonderheftes mit der
Kassette, auf der auBer den Ubersetzern
einige Beispielprogramme enthalten sind,
fiigen Sie bitte einen Euroscheck tuber 30
HFL (Niederlandische Gulden) bei.

In Kiirze wird auch ein deutsches BASI-
CODE-2 Sonderhetft beim Fanzis' Verlag er-
scheinen. Fur den Oktober 1984 plant der
Otto Maier Verlag ein Taschenbuch mit Kas-
sette herauszubringen, in dem die anderen
Ubersetzer wie fiir DRAGON 32 oder ELEK-
TOR JUNICR enthalten sind, ebenso wie
finfzehn niizliche Anwenderprogramme
im BASICODE-2 Format.

Fiirdie Zukunftistvon RadioHilversumauch
eine Erweiterung des BASICODE-2 geplant.
Diese Erweiterung wird BASICODE-3 hei-
Ben und unter anderem Standard-Unterpro-

30

gramm-Routinen zur Dateiverwaltung und
Farbsteuerung beinhalten.

Da es jedoch bisher bei einigen Program-
men nicht méglich ist, auf das Laden und
Speichern von Datei-Daten zu verzichten,
stehen hierfiir die Programmzeilen 20000
— 24999 als Ausweichsméglichkeit zur Ver-
fuigung. Wie bereits erwéhnt dienen diese
Programmezeilen fiir Unterprogramme, die
rechnerspezifische BASIC-Statements ent-
halten. Versuchen Sie jedoch méglichst
diese Statements zu vermeiden. Vielleicht
schaffen Sie es auch, den von Ihnen benutz-
ten BASIC-Befehl mit den zugelassenen Sta-
tements zu umschreiben.

Sollte das jedoch nicht méglich sein, sodoku-
mentieren Sie bitte die verwendeten Pro-
grammzeilen so ausfithrlich, daB andere
Computerbesitzer keine Schwierigkeiten bei
der Anpassung haben.

Da man mit BASICODE-2 so viele unter-
schiedliche Rechnerbenutzer ansprechen
kann, beabsichtigen wirin Zukuntt in TELE-
MATCH BASICODE-2 Programme zu ver-
offentlichen. Wir wiirden uns freuen, wenn
Sie uns lhre im BASICODE-2 Format ge-
schriebenen Programme zur Veréffentli-
chung libersenden wiirden.

Vielleicht wollen Sie uns auch ein Programm
zusenden, das Sie bereits fiir Thren Rechner
entwickelt haben. Fiir die Anpassung Thres
Programmes an das BASICODE-2 Format
geben wir [hnen daher nachstehend noch
einige wichtige Hilten.

1. Eine Programmzeile darf einschlieBlich
Zeillennummer und Leerzeichen maximal
nur 60 Zeichen lang sein.

2. Das INPUT-Statement darf keinen
PROMPT-STRING enthalten und nur eine
Variable abfragen.

3. Jeder Variablen muB ein Wert zugewie-
sen werden, bevor Sie diese in hrem Pro-
gramm benuizen. Sie kénnen nicht davon
ausgehen, dab alle Rechner die Variablen
beim Programmestart mit RUN automatisch
gleich Null setzen.

4. Jedes Feld muf vor der Benutzung di-
mensioniert werden! Dies gilt auch fir die
kleinsten Feldvariablen.

5. Wenn Sie nach einer PRINT-Anweisung
Anfuhrungszeichen benutzen, so miissen
Sie diese auch mit Anfithrungszeichen ab-
schlieBen. Nicht alle Computer finden das
Ende der auszugebenden Zeichenkette auto-
matisch.

6. Benutzen Sie nurdie zugelassenen State-
ments!

7. Wenn Thr Computer iiber GroB- und
Kleinschrift verfiigt, dann schreiben Sie das
Programm bitte so, dal} eine Antwort sowohl
als GroB- wie auch als Kleinbuchstabe ver-
standen werden kann.

8. Wenn die Zeitsteuerung in [hrem Pro-
gramm eine Rolle spielt, schreiben Sie diese
Steuerung bitte als Unterprogramm und do-

kumentieren Sie diese ausfithrlich, damitder
Benutzer eines anderen Rechners, der viel-
leicht schneller oder langsamer arbeitet als
Ihr Computer, diese Zeitschleife an seine
Laufzeit ohne Schwierigkeiten gut anpassen
kann.

Noch ein kleiner Nachirag zur Verofentli-
chung der BASICODE-2 Beschreibung in
der vorangegangenen TELEMATCH-Aus-
gabe. Fir den TRS-80 bzw. Video-Genie
wurde ein neuer Ubersetzer entwickelt, bei
dem die Variable S nicht mehr mitdoppelter
Genauigkeit deklariert ist. Da aber bereits
viele Hobby-Freaks mit den alten Uberset-
zern arbeiten, empfiehlt es sich trotzdem, auf
die Verwendung der Variablen SalsLaufva-
riable in einer FOR-NEXT Schleife zu ver-
zichten.

Dies war eigentlich alles, was wir lhnen als
Einfithrung itber den BASICODE-2 berich-
ten wollten. Wir hoffen, daB wir mit dem
Beitrag Thr Interesse fiir BASICODE-2 ge-
weckt haben und erwarten mit Spannung
die ersten Leserprogramme.

Um [hnen das Ubertragungsformat des BA-
SICODE-2 noch einmal zu verdeutlichen,
soll das nachstehende Schaubild dienen.

Als Abschluf} der Erklarungen drucken wir
hier noch ein kleines Test-Programm ab, das
Thnen die Arbeitsweise der Standard-Unter-
programmBoutinen an lhrem eigenen Com-
puter demonstrieren soll.

1350 PRINT "COMPUTER"
|

U im ASCII-Code: 1010101

Darstellung im seriellen Ubertragungsfor-
mat:

Modulation
LOW-BIT'0'== > 1200 HZ-TON

HIGH-BIT '1' == > 2400 HZ-TON

Noch ein Wort zu den Ubersetzern. Fast alle
Ubersetzer sind chne Hardwarezusatz sofort
lauHfahig, Ausnahmen bilden dabei CP/M
Systeme, der NEWBRAIN, PHILIPS P 2000,
TRS-80 und VIDEO-GENIE. Diese Hard-
warezusatze sind jedoch recht einfach. Die
detaillierte Beschreibung finden Sie im NOS-
Handbuch.

Fiirden SINCLAIR ZX-81 istzur Zeitnureine
Routine zum Laden — jedoch nicht zum
Speichern — der BASICODE-2 Programme
erhaltlich. Sowoh! der Ubersetzer fiir den

7X-81, als auch der Ubersetzer fir den p



Spickzettel ade.

Besonders fur Schuler der Mittel- und Ober-
stufe geschrieben, enthilt das Buch viele
interessante Problemldsungs- und Lernpro- ||| s
gramme. Sie ermdglichen ein intensives e bk
Lernen, unter anderem mit folgenden The- ==
men: Satz des Pythagoras, quadratische Sy
Gleichungen, geometrische Reihen, Pendel- [
bewegungen, mechanische Hebel, Molekiil- (AL
bildung, exponentielles Wachstum, Voka- Ay R e it
beln lernen, unregelmasige Verben, Zinses- e
zinsrechnung. Eine knappe Wiederholung der wichtigsten
BASIC-Elemente und eine Einfiihrung in die Grundzlge der
Problemanalyse vervollstindigen das Ganze. Mit diesem Buch
machen die Hausaufgaben wieder SpaB!

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

Flittern erwiinscht!
DATA BECKER's

Diese beliebte umfangreiche Programm- GROSSE
sammilung hat es in sich. Uber 50 Spitzen- Saar
programme fir den COMMODORE 64 aus e

den unterschiedlichsten Bereichen, von

attraktiven Superspielen (Senso, Pengo,

Master Mind, Seeschlacht, Poisson Square,

Memory) Uber 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 Haushaltsbuchflhrung, 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 fur die eigene Programmie-
rung sammein.

DATA BECKER's GROSSE 6der PROGRAMMSAMMLUNG, 1984, 250 Seiten, DM 49,

Prof. 64.

Ein faszinierendes Buch, um in die Welt der
Wissenschaft einzusteigen, hat Rainer Seve-

rin geschrieben. Zunichst werden Varia-

blentypen, Rechengenauigkeit und niitz-

liche POKE-Adressen des COMMODORE 64

bezuglich den Anforderungen wissen-

schaftlicher Probieme analysiert. Verschie- P —
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 fiir
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, Platinenlayout 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, iber 200 Seiten,
DM 49~

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 wiirde, lassen

sich in Sekundenschnelle durchfihren.

Wer will, kann mit simulierten Spiel-

ergebnissen den Weltmeister '86 vor-

ausberechnen. Aber nicht nur FuBball-Ligen

konnen tabellarisch erfaBt werden, fast alle Sportarten sind
UNI-TAB-fahig. Gag am Rande: flr viele Sportarten stehen die
bekannten Piktogramme zur Verfligung.

UNI-TAB in Stichworten:

Menuesteuerung uber die Funktionstasten mit leicht ver-
stdndlichen Auswahiméglichkeiten — Bedienerfreundlich -
Ligen mit 4 bis 20 Mannschaften kénnen verwaltet werden
(6 bis 38 Spieltage méglich) - favorisierte Mannschaft kann
wahrend des Programmablaufs durch reverse Darstellung
gekennzeichnet werden - Tabelle kann gedndert werden
(wichtig bei Spielanullierungen) - drei verschiedene Tabellen-
arten konnen abgespeichert und spiter eingelesen werden
(die aktuelle Tabelle [unabhingig von der Volistandigkeit
eines Spieltages], der komplette Spieltag IVollstandigkeit und
Nummer des Spieltages werden automatisch errechnet], die
simulierte Tabelle [der Anwender kann so selbst Schicksal
spielen und seinen Tip spater mit dem tatsdchlichen Gesche-
hen vergleichen)) - 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
Fehibedienung (z.B. gewlinschte Druckausgabe bei nicht ein-
geschaltetem Drucker) erscheinen leicht verstandliche
deutsche Fehlermeldungen.

DM 69,~

C 64 ALLES KANN!

Tausendsassa.

Fast alles, was man mit dem COMMODORE
64 machen kann, ist in diesem Buch aus-
flhrlich beschrieben. Es ist nicht nur span-
nend zu lesen wie ein Roman, sondern ent-
hdlt neben nitzlichen Programmilistings
vor allem viele, viele Anwendungsméalich-
keiten des C64. Dabei wurde besonderer
Wert darauf gelegt, daB das Buch auch fir P —
Laien leicht verstdndlich ist. Eine Auswanhl

aus der Themenvielfalt: Gedichte vom Computer, Einladung
zur Party, Diplomarbeit - professionell gestaltet, individuelle
Werbebriefe, Autokosten im Griff, Baukostenberechnung,
Taschenrechner, Rezeptkartei, Lagerliste, persénliches
Gesundheitsarchiv, Didtplan elektronisch, intelligentes Wer-
terbuch, kleine Notenschule, CAD fur 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 wuBten,

was Sie mit [hrem 64er alles anfangen

soliten, nach dem Lesen des IDEEN-

BUCHES wissen Sie’s bestimmt!

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

DATA BECKER

MerowingerstraBe 30 - 4000 Diisseldorf 1 - 0211/310010
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BASICODE 2 N

SPECTRUM, erordern nach dem Einlesen

der quran;me noch einige manuelle An- W ’ a 6
passungen vom Benutzer, was beiallen tibri-

gen Ubersetzern entfallt

108@
10109
ipze
1638
1a48
1854
1858
1168
ilia
112@a
1138
114@
1154
1166
1176
20048
o) )

ol r, b
2a2

2038
2040
2ase
28L8
2iee
2118
g13a
2142
2158
2168
218¢
219a
2200
2214
2229
2230
2250
2278
2260
2258
2304
221A
2313
2344
2359
2480
2405
2410
24280
2430
2444
2459

A=500:GOTO 20:REM BASICODE~2 DEMO

REM

REM CQ. HEIKE FILLINGER

REM 29.087.1984

REM

GOSUB 1@@:REM BILDSCHIRM LOESCHEN

REM

PRINT "DIES IST EIN DEMOMSTRATIONSPROGRAMM"

PRIMT "ZUR WIRKUWGSWEISE DER STAMDARD-UMTER-"
PRIMT "FROGRAMM-ROUTINEN DES BRSICODE-Z"
PRINT

PRINT

GOSUR 11006

REM

REM

REM RILDSCHIRM LOESCHEN

PRIMT "RILDSCHIRM LOESCHEN"

PRINT CHR$(34)+"GOSUB 108"+CHR$(34)

QOSUR 1@oo@

GOSUR 10@:REM BILDSCHIRM | OESCHEH
REM

REM

FRIMT "CURSOR STEUERUNG DURCH DIE"

PRINT "SCHLEIFEM-ANWEISUMG ="

PRINT "FOR I=0 TO 1@"

PRINT " HO=1:YE=1"

FRINT " GOSUB 11@"

PRINT " PRINT "+CHR$(34)+"#"+CHR%(34)
PRIMT "MEXT 1"

GOSUE 19008

FOR I=@ TO 1@

HO=I:YE=1

GOSUR 110

PRINT "#"

NEKT I

GOSUE 11609

GOSUR 100

REM

REM CURSOR FOSITIOM ABFRAGEM

PRIMT "ABFRAGE DER AKTUELLEM CURSOR POSITIONW®
PRINT "DES ZEICHENS #"

PRINT CHR$(343+"GOSUR 120"+CHR$(34)
GOSUBR 12000

FOR I=1 T0 3

FRIWT " 8",

GOSUR 120

PRIMT "WE=";VYE;"/HQ="; (HO-13;

HEXT 1

FRIMT

PRINT "@123456789012345676901234567890123456789"

32




TEXTOMAT

TEXTOMAT zeichnet sich

dadurch aus, dag er auch vom

Einsteiger sofort benutzt wer- ==

den kann. Uber eine Menue-

zelle kdnnen alle Funktionen

angewahlt werden. Selbstver-

standlich beherrscht TEXTOMAT deutsche Umlaute und Sonder-
zeichen.

TEXTOMAT in Stichworten:

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

S DATAMAT

Daten verwalten kann ein

schier endloses Hantieren mit

Karteikdsten und Aktenord-

nern bedeuten; kann aber

auch C-64 plus DATAMAT heiBen.

Dann wird Suchen und Sortie-

ren zum Spas. 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 - vollig frei gestaltbare Eingabemaske - 50 Felder pro
Datensatz - 253 Zeichen pro Datensatz - bis zu 2000 Datensatze pro
Datei je nach Umfang - Schnittstelle zu TEXTOMAT - lauft mit 1 oder
2 Floppies - vollig in Maschinensprache - extrem schnell - deutscher
Zeichensatz auch auf COMMODORE-Druckern - ausdrucken lber RS
232 - duplizieren der Datendiskette - Hauptprogramm komplett im
Speicher (kein Diskettenwechsel mehr) - integrierte Minitextverar-
beitung - deutsches Handbuch mit Ubungslektionen. 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 Schilssel.

Automatische Fortschreibung von Arti-

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

FAKTUMAT in Stichworten:

voll menuegesteuert - l[duft mit einer oder zwej 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 Dateien beliebig wahlbar - 5
Zeilen fur Firmenkopf je 30 Zeichen - 10 Rabattsatze (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 Lagerbuchfiinrung) bzw. es kénnen Rech-
nungen an Kunden geschrieben werden, die nicht erfagt wurden -
integrierte Lagerbuchfiihrung 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 Bedienerfihrung
innerhalb des Programms (z.B. ,Artikel nicht vorhanden” anstelie
.RECORD NOT PRESENT"). DM 148~

HAUSVERWALTUNG

Jetzt konnen 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 anschluBfdhi-
ger Drucker und das obengenannte Programm
HAUSVERWALTUNG.

HAUSVERWALTUNG in Stichworten:
Dikettenprogramm - Verwaltung von 50 Einhei-
ten pro Objekt moglich - Stammdatenverwal-
tung fur Hauser und Mieter — Verbuchen der
Miete, Nebenkosten und Garagenmieten - Miet-
kontoanzeige - Haus- und Mieteraufstellung -
Mahnungen -Verbuchen der anfallenden Kosten
- Kostengegentiberstellung - Jahresendabrechnung mit
automatischem Jahresubertrag - umfangreiches deutsches
Handbuch. DM 198,-

ZAHLUNGSVERKEHR

Umfangreicher Zahlunasverkehr

kann zur Plage werden. Das Soft-
ware-Paket ZAHLUNGSVERKEHR

tibernimmt den groRten Teil dieser 45
Arbeit. AuBer dem Ausfiillen und S
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 - Korrekturmaoglichkeit der einzelnen Zah-
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-

(iberwachung, automatischer

Steuerbuchung, Kontenblattern,

Ermittlung der Ust-Voranmel-

dungswerte und Monats- und

Jahresabrechnung. Der neue

KONTOMAT ist voll parametrisiert

und 148t sich damit an Ihre Bedirfnisse anpassen. Fur alle Gewerbe-
treibenden, die nicht laut HGB zur Buchflhrung verpflichtet sind.
KONTOMAT ist fiir den gewerblichen Einsatz, 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-

lagegiiter und automatische Abschreibung am

Jahresende - (ibersichtliche AfA-Liste - arbei-

tet mit 1 oder 2 Laufwerken - umfang-

reiches deutsches Handbuch.

DM 148~

DATA BECKER
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BASICODE 2

2460
2470
2480
2490
2500
2510
2520
235309
2340
2550
2760
2378
2560
2598
2600
261e
2620
2630
26408
2658
2700
2r1@
2729
2736
2746
27359
2768
2778
2788
2790
28ea
281@
2829
29ed
2910
2920
2930
2940
2950
2960
2570
2984
2390
3000
3010
3020
3a3e
3048
2056
3060
397a
3084
205a
3109
3110
3128

GOSUB 11600

GNSUB 1@@

REM

REM

REM TASTATURABFRAGE 1

PRINT "TRSTATURABFRAGE 1"

PRINT CHR$(34)+"GOSUB 200"+CHR$(34)
PRINT "DRUECKEN SIE BELIEBIGE TASTEN"
PRINT "BEENDEN SIE DIE TESTEIMGRBE BITTE"
PRINT "DURCH DRUECKEN DER RETURH-TRASTE"
PRINT

GOSUR 10000

GOSUR 200

IF IN$COCHR$(13)> THEN PRINT IN$:GOTO 2380
PRINT IN$

PRINT

GOSUB 11664

GOSUB 104

REM

REM

REM TASTATURABFRAGE 2

FRINT "TRSTATURABFRAGE 2"

PRINT CHR$(34)+"GOSUR 21@"+CHR$(34)
PRINT "WARTET AB, BIS EINE TASTE GEDRUECKT "
PRIMT "WURIDE"

GOSUR 10000

GOSUB 210

PRINT IN$

FPRINT

GOSUB 119@9

GOSUB 190

REM

REM

REM TONERZEUGUNG

FRINT "TONERZEUGUNG"

PRINT CHR$(34)+"GOSUE 250" +CHR$(342
GOSUR 1@06a

GOSUR 256

PRINT

PRINT

GOSUR 11600

GOSUR 1@@

REM

REM ERZEUGEN VON ZUFALLSZAHLEN

PRINT "ERZEUGUMG WON 18 ZUFALLSZAHLEN"
PRINT CHR$(34)+"GOSUB 260"+CHR$(34)
ROSUR 10020

FOR I=1 TO 10

GOSUR 2€@

PRINT RV

NEXT 1

PRINT

GOSUE 11060

GOSUR 100

REM

REM




SYNTHIMAT

SYNTHIMAT verwandelt Inren
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 AUz

softwaremanig realisierte )

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 |astige Notenein-
gabe - intearierte 24 Stunden-Echtzeituhr - einstellbares
PITCH-BENDING - farblich gekennzeichnete, libersichtlich
angeordnete Module - umfangreiches Handbuch - [duft mit
einem Diskettenlaufwer.

DM 99,-

DAS MUSIKBUCH hilft Ihnen, die riesigen
Klangmoalichkeiten des C64 zu nutzen. Die
Themenbreite reicht von einer Einfihrung

in die Computermusik tber die Erklarung

der Hardwaregrundlagen des COMMODORE

64 und die Programmierung in BASIC bis hin 1
zur fortgeschrittenen Musikprogrammie- @
rung in Maschinensprache. Einiges aus dem *

Inhalt: Soundregister des COMMODORE 64, A A
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. Zahireiche Beispielprogramme, komplette Songs
und nutzliche Routinen erganzen den Text. ErschlieBen Sie
sich die Welt des Sounds und der Computermusik.

DAS MUSIKBUCH ZUM COMMODORE 64, iber 200 Seiten, DM 39 -

- SUPERGRAFIK 64

Entdecken Sie die faszinierende Welt
der Computergraphik mit SUPERGRA-
FIK 84, der starken Befehlserweite-
rung mit den vielseitigen Moaglichkei-
ten. Durch die neue verbesserte Ver-
sion jetzt noch leistungsstarker.

SUPERGRAFIK 64 in Stichworten:

2 unabhangige Graphikseiten

(320 x 200 Punkte) - logische Verknup-

fung der beiden Graphikseiten (AND,

OR, EXOR) - 1 Standard Low-Graphik

Sejte (80 x 50 Punktel — 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 Befehlskombinationen (1. FUr jeden Befehl wahi-
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, Kreisbdgen, Ellipse, Ellipsenbdgen, selbstdefinierbare Figu-
ren, rotieren und vegroBern dieser Figuren, 3. Weitere Graphik-
befehle: Graphikseiten- und Moduswechsel, Graphik IGschen, 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 flr EPSON, Seikosha GP100VC, Farbllidrucker Seikosha
GP700 und andere mit DATA BECKER Interface - Positionieren und
Bewegen (!) von 16 Sprites gleichzeitig und unabhangig von-
einander, wahrend das Ubrige Programm weiterlduft — Sprite-
Kollisionsiberprifung, Joystickunterstiitzung - komfortable
Soundprogrammierung mit Verstellung aller méglichen Sound-
Parameter, ebenfalls unabhadngig vom ubrigen Programmlauf -
zahireichen Programmiertools (MERGE, RENUMBER usw.) — um-
fangreiche Anleitung - Diskettenprogramm. DM 99,

BASIC-PLUS.

Auf Uber 300 Seiten erkldrt Ihnnen das DATA

BECKER Trainingsbuch detailliert den Umgang

mit den Uber 100 Befehlen des SIMON's BASIC. Alle

Befehle werden ausfiihrlich dargestelit, auch

die, die nicht im Handbuch stehen! Natiirlich zei-

gen wir auch die Macken des SIMON's BASIC und

geben wichtige Hinweise wie man diese umgeht.

Natirlich enthalt das Buch viele Beispielpro-

gramme und viele interessante Programmier-

tricks. Weiterer Inhalt: Einflhrung in das CBM- L
BASIC 2.0 - Programmierhilfen - Fehlerbehand-

lung - Programmschutz - Programmestruktur - 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
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium und zur Lernerfolgs-
kontrolle.

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

Computerkunstier.

Das Grafikbuch zum COMMODORE 64 Buch

stammt aus der Feder von Axel Plenge, Es geht

weit Uber 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

VIC, Verschieben der Bildschirmspeicher, IRQ-

Handhabung, 3-Dimensionale Grafik, Projektio-

nen, Kurven-, Balken- und Kuchendiagramme, Laufschriften, Anima-
tion, bewegte Bilder. Viele Programmlistings und Beispiele sind
selbstverstdndlich. Das COMMODORE-BASIC V2 unterstitzt 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,
schlieBlich hat er das auBerst leistungsfahige Programm SUPERGRA-
FIK geschrieben.

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

PAINT PIC

Malen (1) 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 flr den Einsteiger leicht,
fantastische Computerbilder zu

erstellen. Man kann die Bilder auf /

laden. Wichtig: PAINT PIC beno-
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, Kreisbégen, 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 (BlGcke)

oder ganze Bilder — mit ausfihrlichem deut-

schen Handbuch - Diskettenprogramm.

DM 99,-

DATA BECKER
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BASICODE 2

3 | £ e SUE sa: . y.
3980 SRssugipss 2. COSUB 350: gm0 S0SUB 38
1890 Gogp o -GOSUR 350 Gosyp i

n E"} ;BE il Y

3200 REM ZEICHENKETTENSPEICHERPLATZ

3218 PRINT "ZEICHEMKETTEMSPEICHERPLATZ"

3228 PRINT CHR$(34)+"GOSUB
278" +CHR%(34)

3230 PRINT

324@ GOSUR 19694

3258 PRINT

3268 GOSUR 270

3280 PRINT FR

329@ PRINT

3308 GOSUR 11904

3318 GOSUR 190

3328 REM

3999 Enp

10600 Ren 4gp
.

sois SO

1p93g ngﬂ; FUNKTION AUSFUEHRER, -

10949 G0sup o5, oo TPSTE DRUECKEY

10050 RET(Ry - CUSUB 100

11608 REM yer7es

1101g FRINT o
WENN Iy
11020 Gosyp EITER, BITTE T
3330 REM 219 RSTE DRUECKEN™

11832 RETURN
3400 REM UMWANDLUNG
241 PRINT "UMWANDLUNG YOM SR IM SR$"
3420 PRINT CHR$(34)+"GOSUR aaa“+cHR$c3;;ﬁH‘ﬁ‘“H_‘ﬁﬁﬁh_‘"‘*“““*‘---~_HH__EE___ﬁﬁ
3430 PRINT "SR=3564411"
3442 (GOSUR 10090
3450 PRINT
3460 SR=3564+11
3472 GOSUR 300
348@ PRINT SR$
3499 PRINT
3500 GOSUR 11009
3518 GOSUE 106
3320 PRINT
3538 PRINT
3600 REM FORMATIERTE AUSGAEE
3610 PRINT "FORMATIERTE ZAHLEMAUSGABE"
3620 PRINT "6-STELLIG MIT 2 STELLEN"
3630 PRINT "HINTER DEM DEZIMALPUMKT"
364@ PRINT CHR$(34)+"GOSUR 210" +CHR$(34)
3650 GOSUR 11080
3660 PRINT
3670 CT=7:CN=2
3680 SR=-123.498 GOSUB 310

3638 PRINT "SR=-123.493 SR$=",SR$
3700 SR=13.3248:GOSUR 3189
3710 PRINT "3R=13,5248 SR%=";SR¢

3720 FRINT

3739 GOSUR 11006

3748 GOSUR 10@

3758 REM

37&0 REM

3802 REM DRUCKERTEST

381@ PRIMT "HRREM SIE EIMEM DRUCKER AMGESCHLOSSEM 2"
38208 INPUT A$

3332 A$=LEFT$(A%, 1D

384@ IF (R$=CHR$(74)>) DR (R$=CHR$:202)>) THEN 2904
3852 GOTO 4210

330@ PRINT "DIES IST EIM DRUCKERTEST"

321@ GOSUER 1anon

3920 SR$="DIES IST EIN DRUCKERTEST"

3338 GOSUR 350

3948 GOSUR 260

3950 SRE="ZEILE 1":GOSUE 350

36



Er ist verliebt in PASCAL

Beim Wort .Compller” fallt dem

Eingeweihten sicher der Begriff

.Geschwindigkeit" ein. Ein

PASCAL-Compiler sollte jedoch

weitere Assoziationen wecken. g
Strukturiertes Programmieren heiBt das Zauberwort. PASCAL wurde
eigens zu didaktischen Zwecken entwickelt und erfillt diese Auf-
gabe auch heute noch, Der PASCAL 64 Compiler bringt diese phanta-
stische Programmiersprache auf den 6der.

Gerade die neue, verbesserte Version unterstitzt die Moglichkeiten
des C-64 in jeder Hinsicht und macht leistungsfahige Programme
moglich.

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 -
unterstitzt relative Dateiverwaltung, 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 kdnnen - erlaubt vorzeitigen
Abschlui von Prozeduren mit EXIT, uneingeschrankte Rekursionen
und komfortable Verarbeitung von Teilfeldern (Strings) - ist ein aus-
gereiftes, deutsches Produkt und wird mit ausfihrlichem Handbuch
geliefert. DM 99~

Interessant.

Das Trainingsbuch gibt eine leichtverstandliche

Einflihrung, sowohl in UCSD-PASCAL wie auch in

PASCALG4, wobei allerdings EDV-und BASIC-

Grundkenntnisse vorausgesetzt werden. Der

Autor, Ottmar Korbmacher, ist Student der _..:::u.
Mathematik. Inm gelingt es, in einem sprachlich
aufgelockerten Stil mit vielen interessanten Bei- PASCAL
spielprogrammen, dem Leser Programmstruktu-
ren, Ein/Ausgabe, Arithmetik und Funktionen,
Prozeduren und Rekursionen, Sets, Files und
Records naherzubringen. Die Obungsaufgaben
am Ende jeden Kapitels helfen dabei, das
Gelernte zu vertiefen. Ein Anhang mit allen PASCAL-SchlUsselworten,
der ansich schon ein umfangreiches Lexikon darstellt, macht das
Buch fiir jeden PASCAL- Anwender interessant.

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

Er kann sogar eine Datenbanksprache

FUr viele ein Traum, flr die

meisten bisher zu teuer: die

Rede ist von einer echten

Datenbank fur den 64er.

SUPERBASE 64 fullt eine

Licke.

Nicht allein die Kapazitat, 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 kbnnen zu einer SUPERBASE-Datenbank ver-
knupft werden - Speicherkapazitdt nur durch Diskette
begrenzt - umfangreiche Auswertungsmaglichkeiten und
komfortabler Report-Generator - Kalkulationsmdoglichkeiten
und Rechnen - Import- (Einlesen von externen Daten) und
Export- (Ausgabe von SUPERBASE Dataien als seqguentielle
Datei) Funktionen ermoglichen Datenaustausch mit anderen
Programmen - durch leistungsfahige, eigene Datenbank-
spragrég auch als kompletter Anwendungsgenerator ver-
wendbar.

DM 398~

...spricht auch Strukto...

STRUKTO 64 ist eine fanta-
stische neue Programmier-
sprache fiir strukturiertes
Programmieren mit dem C-64
und flr alle Programmierer
geeignet, die den C-64 als All- g
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
ermdglicht das Einlesen der Sprite-Formen direkt vom Bild-
schirm - Graphikbedienung wird mit gut durchdachten Befehlen
unterstitzt — Abspielen von Musik ist unabhangig vom Pro-
grammablauf maglich - 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 zugdnglich

gemacht durch den TRAININGS-

KURS zu ADA, der eine sehr gute

Einfuhrung in diese Supersprache bietet. Der dazu gelleferte
Compiler liefert ein umfangreiches Subset der Sprache.

ADA in Stichworten:

blockstrukturierte Programme - modularer Aufbau der Pro-
gramme - ermoglicht die Behandlung von Ausnahmezustan-
den - Fehlertberprifung beim Ubersetzen und zur Laufzeit
- ermoglicht das einfache Einbinden von Maschinenpro-
grammen - sehr leichtes Arbeiten mit Programmbibliothe-
ken - Programmdiskette 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 még

lich sein, andererseits soll der

Umagang mit Maschinenprogram-

men so komfortabel wie mdglich

gestaltet sein. —

PROFIMAT hat Losungen fir 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, ausfihren und speichern
- Speicherbereiche durchsuchen, vergleichen, flllen und ver-
schieben - echter Einzelschrittmodus - Setzen von Unterbre-
chungspunkten - schneller Trace-Modus - Ruckkehr zu BASIC
- formatfreie Eingabe - Verkettung beliebig vieler Quellen-
programme - erzeugter Objektcode kann in Speicher

oder auf Diskette gehen - formatiertes Assembler-

listing - ladbare Symboltabellen - redefinierbare

Symbole - Operatoren - Unterstltzung der FlieB-
kommaarithmetik - bedingte Assemblierung -
Assemblerschieifen - MACROS mit beliebi-

gen Parametern.

DM 99~

DATA BECKER
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Von Dr. Stephen Molyneux -
und Elke Leibinger

LOGO, haben wir Thnen anhand von

kleinen Beispielen aus dem Bereich der
Turtle Graphics einen Einblick in die Pro-
grammiermoglichkeiten dieser Sprache ge-
geben. Wirhoffen, daB wirdamitThren Appe-
tit auf mehr Informationen und Tips zum
umfangreichen Thema LOGO geweckt ha-
ben!
Die bislang veréffentlichen LOGO-Artikel
begannen stets mitden Turtle Graphics und
.. endeten auch mit denselben!
Das fithrte zwangsldufig dazu, daP der Wis-
sensdurst derjenigen, die beim Program-
mieren mehr erreichen wollen, als nurnette
Grafiken zu erstellen, ungestillt blieb.
Da die Programmierinteressen aber véllig
unterschiedlich sind — manche Leserméch-
ten mit LOGO ausschlieBlich Grafiken er-
stellen, andere dagegen wollen komplexe
Programme erarbeiten und wissen, wieman
in LOGO mit den unterschiedlichen Daten-
typen arbeitet — werden wir Sie abwech-
selnd einmal tber Turle Graphics und in
der darauffolgenden TELEMATCH-Aus-
gabe Uber List-processing, dem Teil von
LOGO, der Daten verarbeitet, informieren.
Im zweiten Teil unseres Programmierkurses
ist also List-processing dran! Zur Erinnerung
fir diejenigen, die den ersten Teil nicht gele-
sen haben — als Eingabegerat verwenden
wir den Commodore 64. Auf Befehlsabwei-
chungen zu anderen Systemnen, die gliick-
licherweise bei LOGO nicht so gravierend
sind, wie in einigen anderen Sprachen, wer-
den wir bei den jeweiligen Programmbei-
spielen hinweisen.
List-processing, das klingt recht kompliziert.
Was bedeutet das, werden berechtigterweise
fragen. Also, Listen lassen sich in etwa mit
Satzen im herkémmlichen Sinne verglei-
chen. Der Satz- bzw. Listeninhaltsetztsich aus
Worten (Elementen) zusammen, die jeweils
durch Zwischenraume voneinander gefrennt
sind. Besonderes Merkmal eine Liste ist dal3
die Elemente, die einer Liste zuordnet wer-
den, in eckigen Klammermn stehen. Dazu ein
Beispiel:

[EINS ZWEI DREI]

Die obenstehende Zeile ergibt eine Liste, die
sich aus drei Elementen zusammensetzt
Diese kénnen alphanumerische odernurme-
rische Zeichen enthalten. Besonderheit bei

LOGO ist, daB Listen wiederum andere, vor-
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herdefinierte Listen beinhalten kénnen, Ver-
wirrt? Im nachsten Beispiel wird es sicherlich
verstandlicher!

[ [EINS ZWEI DREI] [ONE TWO THREE] ]

Die Erklarung ist ganz einfach: Diese Liste
sefzt sich aus zwei separaten Elementen
zusammen. Jedes Element stellt eine selbst-
standige Liste dar, die aus jeweils drei Ele-
menten gebautist Oder anders: Zwei eigen-
standige Nebensétze; jeder enthalt drei Wor-
te; zusammen ergeben sieden vollstandigen
Satz.

Das zum Aufbau einer Liste. Was aberkann
man mit einer Liste anfangen, oder besser,
wie kann man den Inhalteiner Liste manipu-
lieren? Die ersten Befehle, die wir erklaren,
sind FIRST und BUTFIRST. Dazu ein Beispiel:

PRINT FIRST [EINS ZWEI DREI]

Als Ausgabe erscheint EINS. Bei Eingabe
einer ,Liste” bewirkt FIRST, daf das jeweils
erste Elementausgeben wird. Wird dagegen
ein , Wort' eingegeben, dann veranlaBt FIRST
daB das erste Zeichen ausgegeben wird,
Dabei ist zu beachten, daff bei LOGO in die
Kategorie ,Worte” Buchstaben-, wie auch
Zahlenkombinationen fallen. Dazu wieder
zwei Beispiele:

PRINT FIRST *HALLO

ergibt als Ausgabe:
H

PRINT FIRST 45

ergibt als Ausgabe:
4

PRINT FIRST FIRST [EINS ZWEI DREI]

ergibt als Ausgabe:
E

Hat Sie die letzte Eingabe verwirrt? Die Erkla-
rung folgt sofort: Also, das erste FIRST wiirde,
wie schon gesagt, EINS ausgeben. Dieses
EINS wird als ,Wort" an das zweite FIRST
geleitet, was bewirkt, daB das erste Zeichen
des ,Wortes’, also E auf dem Schirm er
scheint.

Nun kommen wir zu der Anweisung
BUTFIRST. Bei Eingabe einer, Liste” bewirkt
BUTFIRST, daf alle Elemente, bis auf das
erste, ausgegeben werden. Wird dageben
ein ,Wort' eingegeben, veranlaftBUTFIRST,
daB alle Zeichen, bis auf das erste, ausgege-
ben werden.

PRINT BUTFIRST [EINS ZWEI DREI]

ergibt als Ausgabe:
ZWEI DREI

PRINT BUTFIRST "HALLO

ergibt als Ausgabe:
ALLO

PRINT BUTFIRST 45

ergibt als Ausgabe:
5




AnschlieBend die beiden Befehle noch ein-
mal in Verbindung mit kombinierten Listen:

PRINT FIRST [[EINS ZWEI DREI] [ONE
TWO THREE]]

ergibt als Ausgabe:
EINS ZWEI DREI

PRINT BUTFIRST [ [EINS ZWEI DREI] [ONE
TWO THREE] ]

ergibt als Ausgabe:

ONE TWO THREE

Natiirlich lassen sich die Anweisungen auch
Zusamimmen verwenden.

PRINT BUTFIRST FIRST[[1 2 3][A B C]]

ergibt als Ausgabe:
o e |

L0

Da LOGQ die Befehle derReihenfolge nach
von rechts nach links bearbeitet, wird zuerst
FIRST ausgefihrt. FIRST wiirde als Ausgabe
1 2 3 ergeben. Durch BUTFIRST jedoch,
wird die erste Eingabe, also 1, unterdriickt.
Deshalb erscheint auf dem Schirm das Er-
gebnis 2 3.

Der né&chste wichtige Befehl heifit MAKE.
Die Funktionsweise von MAKE ist 4hnlich
der LET-Anweisung in BASIC. Es handelt
sich also hierbei um einen Zuweisungsbe-
fehl. Zur Verdeutlichung der Anwendungs-
méglichkeiten wieder ein Beispiel:

MAKE "A [EINS ZWEI DREI]

Der Variablen A werden die Werte EINS
ZWEI DREI zugewiesen. Dabei ist zu beach-
ten, dal bei der Wertzuweisung vor der
Variablen Anfithrungssiriche gesetzt wer-
den miussen. Tippt man das gleiche Zeichen
jedoch bei der Abfrage der Variablen, so
erhalt man folgendes Ergebnis:

PRINT "A
A

Die korrekie Abfrage sieht so aus:
PRINT :A
EINS ZWEI DREI

Versucht man den Wertder Variablen B, die
noch nicht definiert wurde, abzurufen, so
kommt als Antwort:

THERE IS NO NAME B

Der nachste Befehl, der auch in dem unten-
stehenden Listing benutzt wird, nennt sich
ITEM und wird mit zwei Werten definiert. Die
erste Eingabe ist eine Variable, die eine Zahl
reprasentiert, zum Beispiel A oder 5 — also
ein alphanumerischer oder numerischer
Wert. Danach wird ein ,Wort" oder eine
.Liste" angegeben, je nachdem welcher Da-
tentyp mit [TEM verarbeitet werden soll. Als
Ausgabe erscheint das Element der , Liste”,
bzw. das Zeichen des, Wortes', dasdurch die
Variable definiert wurde. Zum Beispiel:

PRINT ITEM 1:NAMEN
gibt das erste Element der ,Liste’ NAMEN

aus.
MAKE "ZAHLEN [EINS ZWEI DREI]

MAKE 'INDEX 2 (INDEX wird der Wert 2
Zugeweisen)

PRINT ITEM :INDEX :ZAHLEN

ergibt als Ausgabe:
ZWEI

Also, zuerst wird dem ,Wort" ZAHLEN eine
,Liste" zugeordnet, danach wird INDEX mit 2
definiert. Die Print-Anweisung macht nichts
weiter, als das zweite Element(INDEX=2)der
.Liste" ZAHLEN auszugeben.

Der vorerst letzte Befehl, den wir in dieser
Folge erkléren, heilst REQUEST. Diese An-
weisung erwartef, genau wie INPUT in BA-
SIC, eine Eingabe uiberdie Tastatur und gibt
das Ergebnis als eine ,Liste” aus.

Aus den bislang beschriebenen Befehlen
haben wir fiir Sie ein kurzes Programm ge-
schrieben, bei dem die numerischen Einga-
benin ihrer jeweiligen deutschen und engli-
schen Bedeutung auf dem Schirm erschei-
ner.

TOINIT

MAKE "DEUTSCH [NULL EINS ZWEI DREI
VIER FUENF SECHS SIEBEN ACHTNEUN]
MAKE "ENGLISCH [ZERO ONE TWO
THREE FOUR FIVE SIX SEVEN EIGHT
NINE]

PLAY

END

Um das Programm zu starten tippen sie INIT
ein.

TOPLAY

PRINT[]

PRINT1 [GEBEN SIE EINE ZIFFER EIN?]
MAKE "INDEX FIRST REQUEST
PRINT1 (IST AUF DEUTSCH =]

PRINT ITEM 1 +:INDEX :DEUTSCH
PRINT1 [UND AUF ENGLISCH =]
PRINT ITEM 1 +:INDEX :ENGLISCH
PLAY

END

GEBEN SIE EINE ZIFFER EIN 78
IST AUF DEUTSCH = ACHT
UND AUF ENGLISCH = EIGHT

GEBEN SIE EINE ZIFFER EIN ?3
IST AUF DEUTSCH=DREI
UND AUF ENGLISCH=THREE

GEBEN SIE EINE ZIFFER EIN ?

Der Befehl PLAY fithrt das Programmineine
Endlosschleife, das heif}t daB sich das Pro-
gramm immer wieder selbst aufruft Unter-
brechen kann man den Ablauf mit CTRL-G.
PRINT1 hat die gleiche Funktion wie das
Semikolon in BASIC — die nachifclgende
Ausgabe wird also direkt an die vorherge-
hende angeschlossen.

Viel Spal3 beim Experimentieren mit diesem
Programm. Sie wissen ja, nur Ubung macht
den Meister. In der nachsten Folge werden
wir wieder tiber die Turtle Graphics berich-
ten. Wir sind gespannt, wann wir die ersten
selbstgeschriebenen LOGO-Porgamme von
unseren Lesern erhalten.

39



MUSI

MIDI-
MAGIE

TELEMATCH-Autor immy
Patrick zeigte in Ausgabe 5/6
die Maglichkeiten der
Computermusik auf. Hier
verréat er hnen mehr tiber
Aufbau und

Funktionsweise von MIDI

und sagt, was dahintersteckt
IDI hat zugeschlagen, und der
Ton machtdie Musik mit Hilfe der

M Computer. Es wundert keinen

mehr, dal Break-dance Musikoderdieneue
Platte von , Trio” mit Hilfe von Mikroprozesso-
ren gemacht wird. Doch wenn bei allen
Musikproduktion — ob bei der von Johnny
Cash bis zu der von Peter Alexander die
neue Digitaltechnik die entscheidende Rolle
spielt ist es, so meine ich, hochste Zeit, das
Phanomen genauer unter die Lupe zu
nehmen.

MIDI ist ein Akronym fiir ,Musical Instru-
meni Digital Interface’ oderaufdeutsch: Eine
Schnitistelle am Computer fur Musikinstru-
mente, die digitale Informationen verstehen
kénnen.

Einige der mit MIDI ausgestatteten Geréte
habe ich in TELEMATCH Nr. 5/6 vorge-
stelll. Wie man sie einsetzt und vor allem,
welche Rolle der Computer dabei spielt, dar-

K-

auf will ich heute eingehen. Eine Reihe von
Mikroprozessoren sind in der Lage, hoch-
wertige Synthi-Klange zu produzieren, und
es gibt zahlreiche Programme fiir Systeme
wie Apple, Atar, Commodore und IBM —
um nur ein paar zu nennen. Commodore-
Besitzer sind hinsichtlich der Musikmaglich-
keiten besonders gutdran, nichtnur, weilder
C 64 dank seines SID Sound Chip sich mit
einem echten Synthi fast messen kann, son-
dern weil das Angebot an Commodore-
kompatibler Software so riesiq ist.

[n einer MIDI-Kette tibernimmt der Compu-
ter die Steuerfunktionen und istin der Lage,
Informationen tiber sechs bis 16 MIDI-Ka-
nale (Channels) an mehrere monophone
oder polyphone Synthesizer zu senden bzw.
diese zu emplangen. Dadurch wird der Mu-
siker am Computerterminal in Personal-
union Spieler und Dirigent.

Die Téne, die tiber eines der MIDI-Keybo-
ards eingespielt werden, sind digital festge-
halten und kénnen spater wieder abgerufen
und dementsprechend geéndert werden
(Tempo, Tonhéhe, Klangfarbe, Anschlagdy-
namik etc.). All dies gelangt schliefBlich wie-
der in den Computer zuriick, in dem die
individuellen Teile zu verschiedenen Songs
zusammengefaBt werden kénnen.

Dieser Prozef3 lauft dhnlich wie bei einem
Mehrspur-Tonbandgerat ab. Je nachdem,
wieviele Synthi-Stimmen zur Verfugung ste-
hen, kénnen Uberspielungen vorgenom-
men werden, die anschlieBend ,synchron”
zur Computer Clock bzw. Rhythmusma-
schine abgespielt werden. Klingt reichlich

UND " GRY

kompliziert, oder? In der Praxis ist der Um-
gang mit dem MIDI ganz einfach, wie die
nachstehende Zeichnung verdeuilicht.

Da fast alle fithrenden Firmen sich auf MIDI
als Standard geeinigt haben, kénnen die
unterschiedlichsten Synthesizer und Rhyth-
musgerate zusammenspielen. Dank MIDI
steht jederzeitein komplettes, nimmermiides
Orchester zur Verfiigung, das ein Stiick so-
lange spielt — und dabei verdndert werden
kann — bis man mit dem Werk zufrieden ist.
Mittels Diskette oder MusiCassette wird das
Fertigergebnis der Nachwelt erhalten. Man
mubB nicht — wie ich etwa — drei Synthis
haben, um mit dem Computer Musik ma-
chen zu kénnen. Die US-Firma , Wave Form"
(Vertrieb in Deutschland Lucius in Dinsla-
ken) hat ein dreiteiliges Musik-Software-Pro-
gramm herausgebracht, das auf dem Com-
modore 64 lauft und ihn in einen véllig
interaktiven Sequenzer mit dreistimmigem
Synthesizer verwandelt. MusiCalc 2 notiert
die Kompaosition und liefert mit dem entspre-
chenden Drucker eine dreistimmige Parti-
tur. MusiCalc 3 vertiigt (iber 70 verschie-
dene Tonskalen, die transponiert und umar-
rangiert werden kénnen, um so selbst die
ausgefallendsten Arpeggien zu bilden.
Diese Programme sind in allen guten Com-
puterfachgeschéften erhaltlich. Viele Musik-
geschafte haben inzwischen ebenfalls gut
sortierte. Computer-Abteilungen, und die
Verkaufer beraten beim Kauf eines MIDI-In-
terface oder Sequenzers genauso wie beim
Kauf einer Blockiléte. Computer Kids (und
natiirlich auch Erwachsene) die sich vom
besonderen Reiz dieser Musik angezogen
fuhlen, aber auch Musiker, die schon immer
mehr iiber Computer wissen wollten, wer-
den sich wundem wie leicht es ist, diesen
Ein- und Umstieq zu schatfen. Mehrdartiber
in einer der nachsten TELEMATCH-Aus-
gaben.

In Cul —» I Out —» In Qut —
Synthi # 1 Syntthn  # 2 Synthi * 3
Out Mono Paly Poly
Audio ];Ausgeanq Audio l\'Ausgang Audio } Ausgang
Y i
« v, } 1 i
Computer Midi I ! !
a In ; "u |
e i i g
v S | T
e ~ ~<o i ,/./
""".-..,\ - 5 \ = -
=i ""--,.‘.“ ‘I _‘.ff
Bhythm Machine Q O Sy B
Tonband- Out
Gergl ESE=ES iy Mischpult




+FIKPROGRAMME

Formen, Farben und Grafik:

o R ’ C C A Diese 3-D Grafikprogramm
=i macht's moglich

;?;‘:t{??ﬂmmﬁs.m 358

Mit Hilfe der Cursorsteuerungstasten wird die Zeichnung

um die X-Y-Achse gedreht Wéhrend das Objekt bewegt wird,
dndern sich die Werte fiir LAT und LONG, die den jeweliligen
Breiten- und Lingenneigungswinkel anzeigen

(Transoft/ fiir ORIC Atmos)

m urnfangreichen Angebot der Grafik-
, programime sollte auch Oric-CAD nicht

unerwahnt bleiben, denn gerade die Be-
sitzer der hierzulande noch nicht so populé-
ren Computer erfahren wenig tiber die fiir
ihr System verfiigbare Software.
Mit Oric-CAD — CAD ist ein Akronym fiir
Computer Aided Design — lassen sich drei-
dimensionale Grafiken erstellen, die man
unter anderem aus verschiedenen Winkeln
betrachten, ,beleuchten” und drehen kann.
Das Programm wird auf Kassette mit einer
sechzehn-seitigen Dokumentation ausgelie-
fert.
Um die grafischen Moglichkeiten von Oric-
CAD kennenzulernen, sollte man sich zuerst
die Demo-Version anschauen, die mit dem
Betehl D" aufgerufen wird. Amunteren Bild-
schirmrand sind alle Kommandos, die im
jeweiligen Zeichenstadium anwéhlbar sind,
gelistet, wie etwa die vier Cursorsteuerungs-
tasten, die dazu dienen, das Objekt um die
eigene Achse zu drehen. Oder Small, Large,
Close und Distance, mit denen die Zeich-
nung vergrofiert, verkleinert und ,gezoomt"
werden kann. Beim Drehen bzw. Kippen der
Gratik andern sich parallel die angezeigten
Gradzahlen fir LAT und LONG, die den
jeweiligen Breiten- und Langenneigungs-
winkel anzeigen. Aufdiese Weiselassen sich
die Geometrie-Kenniisse auf anschauliche
Art in die Praxis umsetzen.
Um eigene Grafiken zu erstellen, tippt man
den Befehl CREATE ein. Darauthin erscheint
auf dem Bildschirm ein X Y-Achsenkreuz,
das als Orientierungshilfe beim Zeichnen
dient. Der Cursor — als kleiner Punkt darge-
stellt — 1aBt sich jetzt mit den Pleil-Tasten als
Stift iber den Schirm bewegen. Zur Steue-
rung wiére ein Joystick oder Lightpen natiir-
lich komiortabler: da der ORIC jedoch nicht
tiber dementsprechende Schnittstellen ver-
fligt, muB man mit den Cursortasten vorlieb
nehmen.
Fur aufwendigere Zeichnungen bietet sich
die Méglichkeit, die Sequenzen separat auf
Kassette abzuspeichern und spater die ein-
zelnen Teile auf dem Bildschirm zusammen-
zufigen und, je nach Wunsch, mit Texten zu
versehen. Als Vorder- und Hintergrundfar-
ben steht dem Anwender eine Palette von
acht Ténen zur Verfligung.
Mit programmiertechnisch aufwendigen
Grafikprogrammen 148t sich Oric-CAD si-
cherlich nichtvergleichen. Die Méglickeiten
jedoch, die dieses Programm fiir circa 35
Mark (unverbindliche Preisempfehlung) bie-
tet, sind umfangreich und unkompliziert an-
zuwenden.
Weitere Programme fiir den ORIC Atmos
werden wir Thnen in den nachsten TELE-
MATCH-Ausgaben vorstellen.

Bezugsquelle: Fachhandel
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Hersteller/Vertrieb: Datasoft/ Teldec
System: Apple, Atari Commodore 64
Programm: Diskette
(Getestet auf Atari 800)

benfalls schon etwas bejahrt, aber
E keineswegs uberholt, ist der Graphic

Master, iibrigens eines der ersten
hochwertigen CAD (Computer Aided De-
sign)-Systeme fiir Homecomputer.
So kénnen damit unproblematisch Schal-
tungen auf dem Computer entwickelt wer-
den, kénnen Architekten ihr System sinnvoll
zum Entwurt einsetzen, Statistiken und Grafi-
ken aller Art sind ebenso einfach erstellbar.
Und schliefilich, dies fiir die immer gréBer
werdende Gruppe der Freunde von Com-
puterkunst: Dank dem Grafik Master ist (fast)
alles realisierbar, was durch Programmbe-
fehle wie ROTATE',,ZOOM',,UNDERLAY"
oder OVERLAY" deutlich wird.
Das Programm enthalt fertig konfektioniert
elekironische und chemische Symbole. Da-
mit ist es partiell dhnlich angelegt wie dieim
letzten TELEMATCH vorgestellte Shape-
Library von PIXIT. Hardcopies sind eben-
falls moglich, sofern ein Epson MX-70 oder
MZX-80 mit Graphtrax ROM zur Verfugung
steht.
Die Fithrung durch das Programm geschisht
denkbar einfach: Im ,EDIT"-Mode, in dém
man sich nach dem Laden automatisch be-
findet, wird mittels Joystick, der neben dem
BASIC-Medul und mindestens einem Disk
Drive erforderlich ist, ein ,Fenster’ angesteu-
ert. Dieses kann nun via Tastatur in GréBe
und Bewegung verandert, und an jeder be-
liebigen Stelle des Bildschirms positioniert
werden. Damit fafBt’ man gewissermaBen
Objekte an, genauer, rahmt sie ein und kann
diese aus einem Bildschirm heraus- und in
einen zweiten wieder hineinsetzen. Die Ver-
fahrensweise ist also im Prinzip identisch mit
der Maustechnik, wie sie z B. beim Apple
McIntosh angewendet wird.
Nach Druck der ,OPTION'-Taste kommt
man inden INPUT/OUTPUT"-Mode. In die-
sem Mode kénnen die Inhalte eines Grafik-
File von Diskette geladen werden, Im , TEXT"-
Mode werden Texte und Grafikzeichen mit
anderen Elementen verbunden. In diesem
Mode erfolgt z B. auch die Betextung von
Diagrammen.
Der ,DRAW"-Mode erlaubt freies Zeichnen
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GRAPHIC
MASTER

mit dem Joystick. Als feste Grafik-Elemente
stehen ,LINE" und ,CIRCLE" zur Verfiigung.
Mit Hilfe des Befehls ,POLYGON" kénnen
beliebige perspektivische Formen darge-
stellt werden.

Das zum Graphic Generator Gesagte giltin
jedem Punkt auch hier: Einfach in der An-
wendung und fiir den Anfénger aut Anhieb
verstandlich. bde

GRAPHIC
GENERATOR

Hersteller/ Vertrieb: Datasoft/ Teldec
System: Apple, Atari Commodore 64
Programm: Diskette
(Getestet auf Atari 800)

eu ist dieses Programm nicht, aber
N immer noch zu wenig bekannt. Das

mag daran gelegen haben, daBder
Graphic Generator frither nur tiber spe-
zielle Software-Versandhéauser erhaltlich war.
Kinffig sollte sich das &ndern.
Voraussetzung fiir den erfolreichen Umgang
mit diesemn Tool, im englischen Manual wird
darauf ausdriicklich verwiesen, ist eine ge-
wisse Vertrautheit mit dem entsprechenden
System. Der Graphic Generator dient, der
Name sagt es schon, zum Generieren und
zur Anwendung von ,character sets’, also
zur Erweiterung des Zeichenvorrats, entwe-
der in BASIC oder in Maschinensprache.
Aut den Atari bezogen, der werksseitig im
ROM mit einem characterset ausgestattetist,
bedeutet das totale Nutzung derKapazitét. In
einem 48 K Atari etwa kénnen bis zu fiinf
character sets gleichzeitig editiert werden.
Die Arbeit mit dem Graphic Generator setzt
folgende Systemkonfiguration voraus: Atari
400 oder 800 mit 32 K RAM (48 K RAM
werden empfohlen) mindestens ein Disk
Drive (z. B. 810, als Option ein zweiter Drive),
das BASIC Steckmoedul sowie den obligato-

rischen Fernseher oder Monitor. Nach dem
Booten erscheint das Hauptmentii, aus dem
hervorgeht, welches der fiinf character sets
gerade editiert wird. Diedarunterangezeigte
Meldung ,STANDARD'" verdeutlicht, daf
zur Zeit das normale Atari character set im
Speicher ist. Durch einfaches Driicken der
.SELECT"-Taste wird ein anderes character
set angewahlt.

Acht Menii-Opticnen stehen zur Verfiigung,
wobei indiesem Zusammenhang, CREATE"
am interessantesten ist. Mit der ,CREATE"-
Option wird definiert, aus welchen Zeichen
eine Matrix gebildet wird. Nach Wahl des
character sets erscheint eine Buchstaben-
reihe von A bis P. Jeder dieser Buchstaben
kann als Bezeichnung fiir eine bestimmte
Matrix gewahlt werden. Darauf folgt die Ab-
frage nach der Matrixbreite und der Matrix-
hohe. Fehler sind aufgrund der Anwender-
tihrung so vollig ausgeschlossen.

Nach der Dimensionierung der Matrix, die
auf maximal 32 Zeichen begrenzt ist, er-
scheint diese als Punktmatrix auf dem Bild-

. schirm. Durch entsprechende Zeichenein-.

gabe wird jetzt die Matrix erzeugt. Falls an-
dere als die verhandenen Charakfereeinge-
geben werden sollen, fragt eine Programm-
routine nach dem Atascii Code des Zeichens,
was bekanntlich im Atari BASIC Reference
Manual enthalten ist.

Nach Matrixeingabe geht man tiber ,ESC"
ins Haupt-Menti zuriick und wechseltdann
inden ,EDIT" Mode. Daeine Matrix auseiner
Gruppe von gespeicherten Zeichen besteht,
die als ein Zeichen behandeli werden, geht
es jetzt an die Detailarbeit: Dazu erscheinen
die Buchstaben A bis P auf dem Schirm,
wobei die Buchstaben, die eine Matrix bil-
den rot dargestellt werden.

Der Bildschirm hat in diesem Stadium die
Funktion eines VergroBerungsglases. Die
Zeichen cder die Matrix sind bildschirmfiil-
lend. Weitere Informationen, so die Farbe,
mit der man arbeitet, werden angezeigt, fer-
ner, ob der Cursor etwas l6scht und dariiber
gleitet. Der Wechsel in einen anderen Gra-
fikmode erfolat durch Driicken der , SELECT"-
Taste. Zum Editieren in der gewtlinschten
Farbe driickt man nun entwederdie ,SHIFT -

Taste oder den Feuerknopf des Joysticks.

Die Ubermnahme von Zeichen aus anderen
Programmen, somit das Einbeziehen in den
Graphic Generator ist durch die ,EXTEN-

2.7 SION"-Option méglich. Dank der beiden

integrierten BASIC-Subroutinen schliefllich
kénnen die entwickelten Charakterein eige-
ne Programme eingespielt werden. Ein ef-
fektives Grafikprogramm, mit dem auch ein
fortgeschrittener Anféanger auf Anhieb arbei-
ten kann. bde




Macht Druck.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH fiir Drucker-
Anwender mit COMMODORE-Compu-
tern ist endlich da! Es enthalt eine rie-
sige Sammlung von Tips & Tricks, Pro-
grammlistings und Hardwareinforma-
tionen. Rolf Brickmann 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 liber die Programmierung des Plotters VC-
1520: Handhabung des Plotters, Programmierung von
sonderzeichen, Funktionendarstellung, Kuchen und
saulendiagramme, Kurvendiskussion, Entwurf drei-
dimensionaler Gegenstédnde. Natirlich wieder viele
interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert
z.B. den ,Device not present’-Fehler, Programme flr
formatierte Programme-Listings, fur den einfachen
Texteditor ,MINITEX", fir Grafik mit und ohne Einzel-
nadelsteuerung und fur Darstellung 3D-HIRES-Grafik.
Unentbenhrlich fir jeden, der einen COMMODORE 64
oder VC-20 und einen Drucker besitzt.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH, 1984, iiber 300 Seiten, DM 49~

1N DATA RECKER BUCH

350 Seiten dick ist die 4. erweiterte und

liberarbeitete Auflage von 64 INTERN

geworden. Das bereits (iber 65000mal ver-

kaufte standardwerk bietet jetzt noch

mehr Informationen. Hinzugekommen ist

ein Kapitel (ber den IEC-Bus und viele, viele

Erganzungen, die sich im Laufe der Zeit

angesammelt haben. Ebenfalls Uberarbei-

tet und noch ausfuhrlicher 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/Ausaabesteuerung (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
fr 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 zahireiche ausfuhrlich beschrie-
bene und dokumentierte Fotos, Schaltbilder und Blockdia-
gramme bei.

64 Ig;'EI!N, 4. (berarbeitete und erweiterte Auflage, 1984, ca. 350 Seiten,
DM 69~

Von A bis 2.

So etwas haben Sie gesucht: Umfassendes
Nachschlagewerk zum COMMODORE 64 und

seiner Programmierung. Allgemeines

Computeriexikon mit Fachwissen von A-Z

und Fachwaorterbuch mit Ubersetzungen

wichtiger englischer Fachbegriffe — das

DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64

stellt praktisch drei Bucher in einem dar. ES

enthilt 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 flr
jeden COMMODORE 64 Anwender!

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

Rundum gut!

Endilich ein Buch, das Ihnen ausfihrlich und

verstandlich die Arbeit mit der Floppy VC-

1541 erkldrt. Sein Inhalt reicht von der Pro-
grammspeicherung bis zum DOS-Zuariff,

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 -
Sequentielle Datenspeicherung - relative Datenspeicherung
- Fehlermeldungen und inre Ursachen - Direktzugriff — DOS-
Listing der VC-1541 - BASIC-Erweiterungen und Programme -
Overlaytechnik — Diskmonitor - |EC-Bus und serieller Bus -
Vergleich mit den groBen CBM-Floppies. Ein MuB fiir jeden
Floppy-Anwender! Bereits Uber 45.000mal verkauft.

gnnls GROSSE FLOPPY-BUCH, 2. (iberarbeitete Auflage, 1984, ca. 320 Seiten,

Flir Tuftler.

Ein hochinteressantes Buch flr Hobbyelek-

troniker hat Rolf Briickmann vorgelegt. Er

ist ein engagierter Techniker, flr den der

Computer Hobby und Beruf zur gleichen

Zeit ist. Vor allem aber kennt er den C-64 in-

und auswendia. So werden einflihrend die

Schnittstellen des COMMODORE 64 detail-

liert beschrieben und kurz die Funktions-

weise der CIAs 6526 erldutert. Hauptteil des

Buches sind die Beschreibungen der vielfal-

tigen Einsatzmaglichkeiten des COMMO-

DORE 64. Die vielen Schaltungen, von Rolf Briickmann alle
selbst entwickelt, sind jeweils umfangreich dokumentiert
und leichtverstandlich erklart: Motorsteuerung, Stoppuhr
mit Lichtschranke, Lichtorgel, A/D-Wandler, Spannungsmes-
sung, Temperaturmessung und vieles mehr. Dazu kommen
noch eine Reihe kompletter Schaltungen zum Selberbauen,
wie ein EPROM Programmiergerat flr den C-64, eine
EPROM-Karte, ein Frequenzzahler und Sprachein/aus-
gabe (). Zusatzlich sind jeweils Schaltplan, Software-

listing und zu einigen Schaltungen sogar zusatz-

lich Platinenlayouts vorhanden.

DER COMMODORE 64 UND DER REST DER WELT, 1984,
ca. 220 Seiten, DM 49~

DATA BECKER
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(GANGSTER!

Hersteller/ Vertrieb: Ronald Spencer,
Software

System: Commodore 64

Programm: Cassette

Das ist ja nicht zu fassen!

Bislang waren die Programme aus dem Re-
pertoire des Ménchengladbacher Distribu-
tors Micro-Handler iiberwiegend wohl nur
Insidern bzw. Handlern bekannt. Mitdiesem
Commodore-Programm sollte sich das an-
dern: Gangster ist eines der — im positiven
Sinne — aberwitzigsten Spiele, das uns in
letzter Zeit in den Rechner gelangte. Dabei
kann man das, was Schirm um Schirm ge-
schieht, nicht einmal als ,neu” bezeichnen.
Denn eigentlich sind die Spielsequenzen
nichts weiter als eine Aneinanderreihung
bekannter und beliebter Spiele. Genug der
Vorrede.

Der Spielheld, genannt Rodger the Dodger,
ist auf Einbrechertour. Woraus sich die Auf-
gabenstellung von selbst ergibt: Hindernis-
sen ist auszuweichen, Safes miissen ge-
knackt werden. Nachdem die Aufgabe er-
fullt, also ein Schirm ,abgerdumt’ wurde,
kommt die nachste Station dran.

An dieser Stelle sei angemerkt daP Gang-
ster ein deutsches Programm ist, zumindest
unter dem Gesichtspunkt der ins Spiel inte-
grierten Texte. Offensichilich war aber ein
Englénder am (Programmier)Werk, denn
anders sind Bezeichnungen wie ,Riickkehr
vom Mann mit dem Hut', ,Kruft (kein Tip-
tehler!!) des schrecklichen Todes’ oder, Etwas
reicht hier komisch” kaum zu erklaren.
Diese Schreibfehler tun dem Spielwitz
indes keinen Abbruch. Was geschieht
nun eigentlich? Da ist besagter ,Rodger”
in bester Miner-Manier tiber bzw. durch
insgesamt 30 Screens zu steuern. Einige
davon, der Titel ,Jaws" spricht wohlBande,
sind sattsam bekannt. So auch die ,Bon
Bon Fabrik’. Tja, und wenn man alle Fahr-
nisse durchsteuert hat — und mit dem
erreichten Punktestand nicht zufrieden ist
— kann man wieder von vorn beginnen.




Merken Sie, was bei dieser Spielbeurtei-
lung Probleme bereitet? Wie einleitend
gesagt: Gangster ist nichts weiter, als eine
Aneinanderreihung von bekannten und
bewéhrten Spielmustern. Nur: In solcher
Fillle und Komplexitat gab's das noch
nicht. Und schlieBlich: Soviel Spiel fiir
rund 49 Mark — das ist eine echt gute
Leistung!

Bezugsquelle: Fachhandel

Hersteller/ Vertrieb: Thorn EMI

System: Atari Computer

Programm: Steckmodul

Und treibet mit Entsetzen Spott!
Sagen wir's vorweg: An Geschmacklosig-
keit ist dieses sogenannte ,Spiel” wohl kaum
zu tiberbieten. .Fun tums to fear” heiBtreife-
risch der Untertitel dieses Machwerks, auf
dessen Verpackung denn eine [lustration
prangt, die an die Werbung fiir drittklassige
Horrorfilme erinnert.

LAuf dem Rummelplatz’, so die unentbehrli-
che Hintergrundgeschichte, ,treiben zwei
Gangster ihr Unwesen. Sie haben etwas
dagegen, daB sich die Leute karusselfahren-
derweise amiisieren” Folglich feuert der
eine Halunke namens Bill mit Raketen (1777?)
aufs Riesenrad und sein Kompagnon Rick

wirft Bomben (177?) auf die Achterbahn. Der
.Spieler’ iibernimmt die Funktion eines Si-
cherheitsbeamten. Man darf die aus Riesen-
rad oder Achterbahn herausfallenden Men-
schen auffangen. Hat man Pech, wird man
erschlagen. Na, wenn das nicht komisch ist!!
Kurzum: Ich finde es nicht nur geschmack-
los, sondern peinlich, ein solches ,Spiel” ins
Angebot zu nehmen. Die Thorn EMI wére
besser beraten, dieses Ding aus dem Pro-

.gramm zu streichen, bevor die Bundespriif-

stelle einhakt. Hier namlich hattesieerstmals
einen Grund zur Indizierung!
Hartmut Huff

Hersteller: COSMI

Vertrieb: Micro-Héandler

System: Commodore 64

Programm: Cassette

Toll trieben’s die Azteken

Sinn fiir Humor hatten, darf man alten Perga-
menten der Conguistadores Glauben schen-
ken, die Azteken schon. Allerdings eine
recht eigenwillige Art von Humor. Wer sich
nicht einem der zahlreichen Gétter opfern
lassen wollte, muBte gegen die gesammelte
Azteken-Mannschaft antreten und versu-
chen, den Weg in die Freiheit durch Uber-
winden von Hindernissen zu schaffen.
Darum eben geht es bei dem Action-Spiel
Aztec Challenge: ungeschoren zu iiberste-
hen, was die restlichen elekironischen Azte-
ken einem soin den Weg werfen. Unddasist
nicht wenig.

Ziel der Ubung: Den gefshrlichen Parcours
punktesammelnd zu schaffen, um anschlie-
Bend die Herausforderung wiederanzuneh-
men, und dies unter verschérften Bedingun-
gen. Zu Beginn blickt man auf eine azteki-
sche Pyramide, deren Spitze tiber den Bild-
schirm-Horizont ragt. Rechts und linksistsie
von Azteken flankiert, die sich einen SpaB
daraus machen, den Spieler, reprasentiert
durch einen laufenden Azteken, der einem
den Riicken zuwendet, mit Speeren zu be-
werten. Durch Joystickfithrung nach vom
bzw. zuriick, springt bzw. duckt sich unser
Held. Langsam, aber (natiirlich nicht) sicher
gelangt man — diesen Effektmufl man gese-
hen haben — zur Pyramide.

Die muB, so die nachste Aufgabe, erklettert
werden. Die Kollegen Azteken haben nichts
anderes zu tun, als gewaltige Quader pyra-
midenabwérts zu rollen, denen der Held
tunlichst ausweichen sollte. Eine vergleichs-
weise einfache Aulgabe nach einiger Ubung.

Der Tempel, in dem man sich danach befin-
det, steckt voller Tiicken: Da fallen Stein-
brocken von derDecke, éfnensich Falltiiren
oder sausen unvermittelt sigegezahnte Mes-
ser aus dem Boden. Indiana Jones Erleb-
nisse muten da vergleichsweise harmlos an!
Im innersten Innern des Tempels, das wére
die vierte Ebene, wimmelt es von allerhand
Kreaturen — Spinnen, Echsen und was die
Unterwelt noch hergibt — die iibersprun-
gen werden miissen, will man am ,Bild-
schirm"-leben bleiben.

Sofern man mehr oder weniger schnaufend
bis hierhin gelangt ist, darf man nun versu-
chen, den durch tickische Fallen gesicher
ten Tempelausgang zu erreichen. Die Vor-
gehensweise erfolgt in bester Hiipf-Manier.
Was heiBt zwei vor, einen zuriick und so
weiter. Ob es tatsachlich weitergeht, hangt
davon ab, da man die richtige Hiipfkombi-
nation findet Andernfalls sausen erbar-
mungslos Speere von der Seite heran. Fazit:
Ende und neues Spiel, neues Glick.

Wer's fischig mag und gerne schwimmt, darf
dann unter Beweis stellen, wie seine Einstel-
lung zu Piranhas ist Die namlich lauvern in
gewaltigen Schwérmen indem See, dernun
durchmessen werden muB. Ausweichen
kann man zwar, auch kurztauchen, um den
Viechern kurzzeitig zu entkommen. aber
wehe man ist einmal kurz unkonzentriert!
Das Wasser wogt weill und das begleitende
Rauschen verdeutlicht Hier nagen Piran-
has.

Bleibt als letztes Hindemis eine heftigschwan-
kende Briicke, die zu erreichen mir noch
nicht vergénnt war. Aber was nicht ist kann
ja noch kommen! Restimée: Ein grafisch
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hervorragendes Spiel, das nicht fiir eine Se- : ick:
kunde Langeweile autkommen laBt, ausge- : ebnisse auf einen Blic
: =N ; Die Testerg
zeichnet animiert, mit passendem Sound (In-
dianertrommel) unterlegt und beeindrucken-
den Gerauscheffekten. Mehr davon, bitte!
Hartmut Huff GANGSTER
Bezugsquelle: Fachhandel Gl IT 2 Wa A= aes
Sound JESPE -3 A BTG
H AW 4 Acfion 1 2 Sat N es
BLACK Spidwite . 1 42 304 56
Motivaton 1 2 3 4 5 6
Heusieller/Vertneh Thiom AMI Die LG e
System: Commodore 64
Programm: Cassette CARNIVAL MASSACRE
Eine widerliche Ballerei .
Es geht nicht ums Empéren als Selbstzweck Crafik Losa 31k B 6
und ich habe, TELEMATCH leserderer-  Sound .28 4 5u6
sten Stunde wissen das, nichts gegen Action- Action IEENCEE 3 Bl A SRS
bzw. Sch i_eBspielg generell. Abereingn Sinn, Spielwitz 1 288 45 g
ansatzweise zumindest, sollte auch ein soge- =
nannies ,Ballerspiel” haben. Bei BlackHawk Motivaton 1 2 3 4 5 6
gibt es keinen, lassen wir diefadenscheinige Utteil: SRS 5 6
Argumentation des Begleittextes einmal bei-
seite. ZTEC CHALLEN
Als Pilot des Superbombers Black Hawk dart 2 < SE
man ballern, solange man will, schieBen auf Grafik 1 SRR A N A
alles, was sich bewegt: Panzer, Raketen und Shund 1 P2 a s
so weiter. Sinn oder Unsinn dieser Ubung? 7
AuBer einem mehr oder weniger hohen Action 1 2 3 4 8 6
Punktestand sehe ich keinen, zumal: Neuan Spielwitz 18 2 3 4S5 6
diesem Programm ist gar nichts. Die Grafik Motivation 1 2 3 4 5 86
ist durchsc}?rliﬂlich, allenfalls die heroische Usteil: 1 2.8 5 6
Auftaktmusik kann man alsgelungen umge- e = )
setzt befrachten. Black Hawk ist vielleicht fiir T 3 :
nimmermiide Ballerer eben noch ausrei- BLACK HA' e |
chend. Mehr aber nicht. WK e &
hh. Grafik A2 3 48 6 ' k :
Bezugsquelle: Fachhandel Sound 102 3 4 B 8 i ' p!
Action JI 2NN 3 TR B '
Spielwitz PR 4 B % A
Motivaton 1 2 3 4 5 86 ' o
Utteil: PRl 4 8816 o iy
SLURPY : ey, '
Grafik I 253 =45 6 =
Sound TNl 2 SS3ARAN G 6
Action 172 8 45 6
Spielwitz 10235 G
Motivaion 1 2 3 4 5 6
Urteil: 1Ly e o GG
Hersteller/Vertrieb: Thorn EMT
FORBIDDEN FOREST System: Commodore 64
: A L S o Programm: Cassette
. - SchlirfspaBB
~ Sound 1 2 3 4 8 8 qufderganzen Linie
Action 1 2 3 4 B 6 Nasowasméchte mandoch hiufigerhaben:
Spielwitz 1 2 3 4 5 6 EineKombination aus Action amlaufenden
Motivaton 1 2 3 4 5 6
Urteil: 1. 2/ 3 4 § 6




Band, witziger Gratik, guter Animation, sché-
nen Soundeffekten, comic-dhnlichen Gags
und, aus all dem resultierend, Langzeitmoti-
vation und echter Spielwitz. Das alles bringt
Slurpy.

Unser Titelheld ist ein staubsaugerahnliches
Gebilde, ein relafiv abstrakter Beutel mit
einem Riissel dran, an dessen Spitze es stan-
dig flimmtert. Was da flimmert ist die soge-
nannte Vortex, ein Vakuum, in das alles ge-
saugt wird, was vor Slurphys Riissel gelangt.
Und das ist nicht ganz ungefahrlich.

Der Hohlenbewohner ,reinigt’ seine Um-
gebung von allem was dakreuchtundfleucht,
ob das nun Leuchtkafer, Flederméause,
Schlangen oder Monstren sind. Das Tolle
daran: Er kann auch alles unbeschadet
schlucken, falls die entsprechenden Kreatu-
ren nicht gerade in der Warnfarbe Rotleuch-
ten. Dieser standige Farbwechsel zwischen
WeiB, Blau und Rot laBt erahnen, wie gefahr-
lich das Héhlenleben ist und sorgt dafur, daf3
Tempo ins Sipiel kommt.

Beriihrt eine Kreatur Slurpy von hinten, geht
dem Winzling die Luft aus, der Riissel sackt
schlaff herab und ein Leben ist verloren. Zu
den Details: Sobald Slurpy alle blauen Leucht-
kafer aufgesaugt hat, gerdt man ins nachste
Héhlensystem. Soll die Richtung gewechselt
werden, gilt zu beachten, daB das nur mog-
lich ist, wenn Slurpy nicht frift. Am unteren
Bildschirmrand liegen Eier, aus denen im
Spielverlauf neue Gegner schliipfen. So-
bald das geschehen ist, legen die Hohlenve-
gel oder die Hshlenkafer ein neues Ei.

47



Wurde versehentlich ein roter Leuchtkafer
geschluckt, reffet einen ein rascher Druck
auf den Action-Button: Das giftige Ding wird
mit zischendem Gerausch wieder ausge-
spuckt. Schafft man es, mit Slurpy erfolgreich
abzusaugen, gelangt man von Siegesmusik
begleitet in den folgenden Screen, dermehr
und geféhrlichere Gegner beinhaltet.
Da wéren beispielsweise das ,Teuflische
Auge’ zu erwdhnen oderder,Rote Tod". Flir
Abwechslung ist reichlich gesorgt. Reak-
tions- wie Konzentrationsvermogen sind
gleichermaBen gefordert. Und die zuweilen
auftretenden Erdbeben tragen dazu bei, daf§
keine Langeweile aufkommt. Ein rundum
empfehlenswertes Programm!

Hartmut Huff
Bezugsquelle: Fachhandel

Hersteller: Cosmi

Vertrieb: Micro-Hdndler

System: Commodore 64

Programm: Cassette

Im Wald, da sind die Monster
Schon toll, was englische Programmierer
sich einfallen lassen. Forbidden Forest ist
ein Musterbeispiel fiirdie gekonnte Nutzung
der Soundméqglichkeiten desC 64. Die Label

JArcade Quality’ und ,Fast Action” auf Ver-

packungen sind ja zuweilen mit Vorbehal-
ten zu geniefen. Bei Forbidden Forestindes
wird nicht zuviel versprochen: Unser Bild-
schirm-Ich, ein Bogenschiitze mit gefiilltem
Kocher, wird im ,Verbotenen Wald" von
Monstern attackiert, derer er sich nur durch
wohlgezielte Bogenschiisse erwehrenkann.
Der Action-Button des Joysticks erfiillt dabei
eine Doppelfunktion: Beim ersten Druck
zieht der Schiitze einen Pleil ausdem Kocher
und spannt den Bogen. Der Pleil wird dann
durch zweiten Knopidruck abgeschossen.
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Das klingt wieder einmal leichter, als essich
in der Spielablolge tatsachlich darstellt. Neh-
men wir z. B. die ersten Angreifer, riesige
schwarze Spinnen, die von links oder rechts
in rascher Abfolge herangeeilt kommen.
Durch entsprechende Joystick-Steuerungist
der Schiitze in Position zu bringen, wobeidie
Perspektive und damitauch diewahrschein-
liche Flugbahn des Pfeils zu berticksichtigen
sind. Geschossen werden kann nur, wenn
der Schiitze steht. Das zeitigt Probleme, da —
ist die erste Spinne getroffen — jetzt der
Bogen wieder neu gespannt und eine neue
Schufposition gefunden werden muB. Das
braucht natiirlich Zeit, die den Riesenspin-
nen anfangs reicht, um iiber den Bogen-
schiitzen herzufallen und ihn schmatzend
auszusaugern.

Gedrshn und Gesumm kiindet im zweiten
Durchgang den Angriff einer riesigen Biene
an, die — grafisch und animatorisch gut
gemacht — mal vorn, mal hinten herum-
saust Danach regnet es Riesenfrosche, denen
ausgewichen werden mul, um nicht von
ihnen zerguetscht zu werden. Besonders
schwer ist der Kampf gegen den Drachen,
dessen Nahen durch unheilvoll klingende
Musik angekiindigt wird. Gelingt es nicht
sofort das fliegende Ungetiim zu eliminieren,
speit der seinen feurigen Atem und unser
Anderes Ich verbrennt wild hipfend.

Der Kampfgegen die Skelette und das Phan-
tomn scheint geradezu aussichtslos, weil man
kaum zum Luftholen Zeit hat Immer neue
Skelette greifen an, bis es gelingt, das hinter
ihnen schwebene Phantomn aufzulésen.

COMPUTER % SPIELE ))

Bleibt die Riesenschlange und — als Kro-
nung des Abenteuers im Forbidden Forest
der oder das Demogorgon.
Witz und Motivation bei diesem aktionsgela-
denen Spiel liegen in der szenischen Ab-
wechslung, der Vielzahl unterschiedlich
agierender Monster und in der ausgezeich-
neten akustischen Untermalung, von den
zahlreichen Gags — so etwa dem Freuden-
tanz nach erfolgreich abgewehrtem Angriff
— einmal ganz abgesehen. Ein empfehlens-
wertes Programm!

Hartmut Huff
Bezugsquelle: Fachhandel

Atari-VCS-Besitzermégen sich
in letzter Zeit etwas vernachlas-
sigt gefithlt haben. Hartmut
Huff stellt Thnen drei Neuverof-

fentlichungen vor, dieindiesen
Tagen auf den Markt kommen

Hersteller:-Melbourne House
Vertrieb: Joysoft

System: ZX Spectrum
Programm: Cassette

. Gauner, Gangster

und Ganoven

Mit diesem Programm liegtzweifelsfrei eines
der schénsten kombinierten Spiele fiir den
ZX Spectrum vor. Kombiniert heift Adven-
ture und Aktion. Beides in einen iiberra-
schend neuen Spielablauf gebracht und
grafisch hervorragend aufbereitet. Als neue
Komponente kommt eine Visualisierung in
bester Comic-Manier hinzu, wobei offen-
sichtlich Will Eisners , Spirit” den firdiegrafi-
sche Gestaltung verantwortlichen Program-
mierer Russell Comte beeinfluit hat
Mugsy ist so eine Art Super-Gangsterbof,
ein ,Godfather’ wie es im Englischen heilt.
Der Spieler itbernimmt diese Rolle mit dem
Ziel, die Spitzenposition in der Gangsterwelt
einer Stadt zu erlangen. Das mag moralisch
sehr fragwurdig sein, andert aber an der
internen Logik des Spielaufbaus und Ab-
laufs nicht.

Bei Spielbeginn steht einem ein gewisses
Startkapital zur Verfiigung, das natiirlich ver-
groBert werden mub. Dazu wird man infor-
miert, wieviel Mitglieder die eigene Bande
hat und wieviele ,Kunden’ bedient werden.
Wasim Klartext bedeutet, wieviele Geschéfts-
leute erpresst werden! Ins Programm infe-
griert, quasi ausdem ,Off sprechend, istder
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Vertraute von Mugsy, derunsiiberdiejewei-
lige Situation informiert.

Das findet grafisch wie folgt statt: In Sekun-
denschnelle wird ein Szenarium aufgebaut,
in dem Comic-Sprechblasen enthalten sind,

die die Informationen, in bestem Slang tibri-

gens, enthalten.
Das findet grafisch wie folgt statt: In Sekun-
denschnelle wird ein Szer=rium aufgebaut,

in dem Comic-Sprechblasen enthalten sind,
die die Informationen, in bestem Slang tibri-
gens, enthalten. Zu Beginn eines,Geschafts-
jahres” fragt man den Big Boss, was erdenn
fiir Waffen und Munition auszugeben ge-
denke. Eine fiir solche Kreise zwangslaufig
wichtige, ja lebensnotwendige Entscheidung,
denn — darauf macht auch der Begleittext
vorsorglich aufmerksam — investiert man
zuviel, ist man ,blank” und somit finanziell
erledigt, sefzt man zu wenig ein, spielen die
Bandenmitglieder nicht mehr mit!

Als néchste Frage und Entscheidung steht
das ,Kundenpotential’ des kommendenJah-
res an; Der Informant nennt die derzeit in
Bandenkreisen gtiltigen An- und Verkaufs-
preise fiir die Ubernahme bzw. Ubergabe.
Hier wird Verhandlungsgeschick gefordert,
denn ein Mehr an Kunden beinhaltet auto-
matisch mehr ,Umsatz’ und folglich Ge-
winn, an dem die Bandenmitglieder partizi-

-pieren mochten. Es liegt wiederum im Er-

messen des Spielers, ein relativ verniinftiges
.Gewinnbeteiligungsmodell’ zu offerieren.
Zeigt man sich zu groBziigig, ist die Kasse
leer und die Bande revoltiert. Ein Zuwenig
schafft béses Blut, da die Leute ausder Gang
abspringen und damit das Einkassieren
nicht mehr sichergestellt ist.

Jede dieser Fragen wird von einem neuen
Screen begleitet, und jede Antwort kom-
mentiert. Anfangs ist es vergleichsweise
leicht, richtig zu handeln, vor allem dann,
wenn man eine grofziigige Summe fiir den
Polizei-Jahresball’ springen lat. Damitist —
wie im richtigen (Politiker)-Leben — unbe-
helligtes Arbeiten gewahrleistet Zum ,Jah-
resabschluB’ wohnt man, hier setzt erstmals
die gekonnte Aktion ein, als Ehrengast be-
sagtem Ball bei. Links im Bild spielt eine
Dreimann-Kapelle, in der Mitte sitzen die
Ballgéste eintraglich beeinander und ein
,zufdllig” hereinkommender Polizist im Dienst
verschwindet im Handumdrehen wieder.
War man, und das geschieht in fortgeschrit-
tenem Spielstadium sehr leicht, unvorsich-
tig, kiindet der Informant das Kommeneines




Konkurrenten an. Als Action inszeniert be-
ginnt der Showdown. Einzige Uberlebens-
also auch Weiterspielchance ist der rechte
Umgang mit dem (Joystick) Colt. Zieht man
den Kiirzeren — im Sinne des Begriffes —
wird einem eine naheliegende Alternative
geboten, namlich, sein Gliick noch einmal
zu versuchen.

Wer Mugsy ob sicher interpretierbarer ver-
querer Moralvorstellungen vorschnell ver-
urteilt, mége sich die Inhalte solch’ traditio-
neller Spiele wie ,Monopoly” in aller Konse-
quenz vor Augen fithren. Die Grundlagezur
Kritik wird meines Erachtens damit entzo-
gen. Mugsy ist tiir mich ein groflartiges Bei-
spiel fir die immer wieder erstaunlichen
Méglichkeiten des kleinen ZX Spectrum.
Und firr die fabelhaften Programmiererta-
lente, die fiir das System schreiben. Empfeh-
lenswert!

hh.

Hersteller: Thor Computer Software
Vertrieb: Joysoft Ratingen

System: ZX Spectrum

Programm: Cassette

Ein Mérchen, das

zu schaffen macht

Ganz ehrlich: In diesem Fall muB ich mich
bei der Beurteilung in Zuriickhaltung tiben,
weil es mitten im Test Probleme mit der
Joystick-Steuerung gab trotz eines sonst ein-
wandfrei funktionierenden Kempton-Joy-
sticks. Bleibt die Beschreibung dessen, was
ich tatséchlich zu sehen bekam undschaffte.
Jack and the Beanstalk gehort zur Gathung
jener Spiele, in denen Reakfion und Kombi-
nation gleichermalen gefragt sind. Wobei
mir scheint, daB rein programmitechnisch
die Steuerstruktur tibersensibilisiert wurde.
Konkret bedeutet das im ersten Screen (hier
hat Titelheld ,Jack” die Aufgabe, einer Spin-
ne auszuweichen und auf eine von Wilden-
ten umflatterte Riesenbohne zu gelangen),
man stéBt trolz préziser Steuerung an den
Bildschirmrand und verliert damit eines der
obligatorischen ,Leben” (von insgesamt vier
in diesem Spiel).

Worum geht es generell? Ich muB mich aus
vorgenanntem Grund auf die beiliegende
Anleitung stiitzen und werde schnellstmég-
lich Erfahrungen nachreichen. Deshalb nur
soviel: In verschiedenen Umfeldern sam-
melt man als ,Jack” verschiedene Gegen-
stande und wird dabei von Gegnern unter-

schiedlichster Art behindert, denen ausge- P

Dle Renner fur lhren COMMODORE 64:

SPITZEN-

GRAND- |

! MIASTER |
Das stirkste Schachpro-
gramm fir Homecom- [

puter. TA 79._ % >

| Begleiten Sie Bongo, die Super-
maus, auf der Suche nach den
Diamanten der Prinzessin

6 Bilder, J5 39-_

Die brandneus, spannende Mi-
schung aus Adventure und
Actionspiel. Entdecken Sie das |
Geheimnis des Hauses Usher,

5 39.- )

In immer neuen Wellen stirzen | Atemberaubender ﬁuguug
sich Galagas auf Sie, die Sie ent- | kampf in 5 Zeitphasen; 60
fithren oder vernichten wollen. |§& e 3 Die Nr. 1in England! 5, T-l
15, TA

39.- B HEOR | 39.-

5= Joystick, TA = Tastatur.
Alle Spiele 100% Mnfvlur
@ L5l nensprache. Lieferung

g M Kassette oder Diskette
mit dﬂludulAnllimns
Prodsa inc Mwﬁ&.xuxw
DM 5.- Porto +

Viele. weitare n-Pro-
gramme finden |l Ir| unse-
rem ;rb-wng

(DM 2.- Schutzgebiihr)

Progra “*mme gesucht! Hsndleraﬁf;aggn erwiinscht!

HARDWARE K hIG O'FT
Foﬂmsln:im::uf vC20,C s;. Ay, 1;9,- “ “' l S

JOYSTICK Quickshot Il m. Daue uer 39.- aar 69.-

VC-20 32 K-RAM-Modul schaltbar .............. 179 @»Play l'_t agal'ﬂ“
16 K-RAM-Modul (auf 32 K-RAM erweiterbar) . 129~ i’hl'li_S-CHiFER
Zusatzlicher Steckplatz beim 16 K/32 K-Modul ............ 20.-

c 64 Koala-Pad GRAFIK -TABLETT mit Diskette, Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen

..... 259.- Telefon 02408/8319

MUGSY SOLO
FLIGHT

Ein Comic-Strip-Adventure

mit bewegten Bildern - Flugsimulation mit Adventure-
Mafia der 20er Jahre, Touch! Spielen Sie den Post-
boten in Kansas, Washington,

39'__ Colorado.

SPECTRUM | ce4 69,-

BEACH AZTEC
SABRE
WULF HEAD CHALLENGE

] Eine grafisch auf's hervor-
Mach ,Pssst” und  Aticatac” ein |  ragendste gebrachte Krieg-
neuer Superhit von Ultimate. | Simulation - man zieht den Kopf
ein wenn die Flieger kommen!
44,-

SPECTRUM |C64 49,- | C64 49,~

HOTLINE 0211-6801403

Standig die neuesten
Programme fiir
SPECTRUM
C64
BBC
ATARI

Blitzschnell Preisliste anfordern!
(Katalog 3,~ DM)

- Joyvsoft

Humboldtstr. 84, 4 Diisseldorf 1

Action Adventure der Superlative!
Wer's auf Anhigb schafft,
kann nur Azteke sein!




wichen werden mub. Gelingt es, elekironi-
sches Geld und die aus anderen Méarchen
bertthmte ,Goldene Gans' zu erwischen, ist
das Spielziel erreicht.

Das Wenige, das ich an Grafik und Anima-
tion sehen konnte, beeindruckte mich sehr.
In wieweit die folgenden Spielebenen der
daraus resultierenden Erwartungshaltung
entsprechen, bleibt abzuwarten. Voraburteil
jedentalls: Ein witziges, aktionsreiches Spiel,
das herausfordert und zum Weiterspielen
motiviert.

BC.

Hersteller/ Vertrieb: Electroni Arts/
Ariolasoft

System: Apple/Atari/Commodore 64
Programm: Diskette

(Getestet auf Atari 800)

Schone neue Welt

Mit diesem Programm, anlaBlich der Winter
CES Las Vegas als,Dummy’ vorgestellt und
seitder Chicago CES lieferbar, beweisen die
EA-Leute (wieder einmal), werdasinnovativ-
ste Software-Unternehmen im Lande ist. Ein
herausragendes Simulationsprogramm, das
nicht nurlange SpaB macht, sondern zudem
noch Wissen vermittelt.

Seven Cities Of Gold entfiithrt den Spieler
ins Zeitalter der Entdeckungen. Er uber-
nimmt die Rolle einesjener Seefahrer/Aben-
teurer, die sich anschickten, fir ihre Herr-
scher Reichtiimer in fremden Welten, bis
dahin nurvom Hérensagen bekannt, zu ent-
decken, den Ruhm der Herrschenden zu
mehren und so zu Ansehen und — nicht
zuletzt —ebenfalls zu Reichtum zu gelangen.
Das sogenannte ,Prelude” oder auf gqut
Deutsch ,Vorspiel” beginnt in einer Hafen-
kneipe, wo man erfahrt daB irgendwann
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o
einmal sieben Bischéfe, die auf ihren Bekeh- S\ 222
rungsreisen vom Kurs abgekommen waren, §

sieben Kénigreiche begriindet hatten, dieso
wohlhabend wie das legendéare Reich des
Salomon wurden. So zumindest will es der
Einleitungstext im Begleitheft. Alsogiltes, ein
Schiff auszuriisten mit Mannschaft und Pro-
viant und die Fahrt (ibers Meer zu wagen,
das von elektronischen Stiirmen aufgewtihlt
ist, Kurs zu halten und die genannten Stadte
tatsachlich zu finden.

Von den iiber 2.800 verschiedenen Scre-
ens, die das Programm beinhalten soll, habe
ich selbernureinen Bruchteil gesehen, gehe
aber davon aus, dal sie tatsadchlich in
Seven Cities Of Gold enthalten sind. Allein
beim Anspielen — sofern dieser Beqriff hier
verwendet werden darf — bekommt man
einen Vorgeschmack auf das, wassichnach
vielen (Spiel}Wochen begeisterten Bild-
schirmentdeckern noch bieten wird oder
kann.

Bevor man mit der Simulation selbstbeginnt,
mub eine sogenannte ,Karten-Diskette” an-
getertigt werden. Seite zwei der Programm-
Diskette enthalt eine ,historische Karte”, auf
Seite eins sind durch Zufall erzeugte Welten
enthalten. Danach erst geht's, bildlich ge-
sprochen, ,an Bord", vorausgesetzt, man hat

zuvor einen Schiffsausriister besucht, Han-
delswaren und Verpflegungeingekautt, letz-
tere in Relation zur Mannstarke der Expedi-
fion.

Der Weg iibers Meer ist, hat man den richti-
gen Kurs eingeschlagen, vergleichsweise
rasch geschafft. Hatman aber, Landin Sicht’,
mufl seemannisches Geschick unter Be-
weis gestellt werden, um nicht auf Grund zu
laufen. Das Expeditionsteam wird nun mittels
Actionbutton-Druck an Land gebracht. Das
geht Schritt fiir Schritt: Manner, Proviantund
Waren.

Die eigentliche Entdeckung der ,Neuen
Welt" ist mithsam: Da drohen Siimpfe, tun
sich Seen und Fliisse, Gebirge und Wiisten
vor einem auf, die umgangen, durchquert
oder iiberschritten werden wollen. Auch
dies alles ist in Relation von der Zahl der
Expeditionsmitglieder zu den mitgefiihrten
Gegenstanden zu sehen. Lediglich in der
Novice"-Spielart sind Eingeborenendérfer
deutlich kenntlich gemacht. In den anderen
Varianten gehéren Kombinationsvermogen
und Orientierungssinn dazu, bewohnte Ge-
genden aufzuspiiren,

Ist ein Dorf erreicht, muB Verhandlungsge-
schick unter Beweis gestellt werden. Da ist
erst einmal der Dorfdlteste zu finden, falls
man sich Uberhaupt stark genug fiithlt, der
Vielzahl moglicherweise aggressiver Einge-
borener gegentiberzutreten und sich garauf
einen Kampf einzulassen.Jenach eingelese-
nem Programm und Spielstadium ist die
Vorgehensweise unterschiedlich. Keine Si-
tuation ist wie die andere, und immer wieder
stellt sich die Frage: Handeln oder Erocbern
(so auch die Uberschrift des Kapitels ,The
Natives" im Manual). Im AnschluB} an eine
erfolgreiche Eroberung, ob diese nun fried-
lich oder kriegerisch stattgefunden hat, kén-
nen entweder Forts oder (Handels)-Missio-
nen errichtet werden.

Allein aus den hier aufgefithrten Moglich-
keiten ist zu ersehen, was in diesem komple-
xen Programm steckt. Seven Cities Of Gold

W ot neben MLULE. die wohl beste derzeit

erhalfliche Computersimulation, die Adven-

' ture- und Role-Playing-Freunde sich wiin-

schen kénnen. Grafisch wie von der Logik
perfekt, akustisch herausragend ausgestat-
tet. Sehr gut — aber mit Pradikat!!

Bde Cuvry



Hersteller/ Veririeb: Ravensburger/
Fachhandel

System: Atari/Commodore 64

Programm: Steckmodul

(Getestet auf Atari 800)

SpielspaB der

Wissen schafft

Auf den sogenannten ,Conwayschen Le-
bensregeln” basiert die Simulation, deren
deutsche Version (das Original kommt von
Spinnaker) der Otto Maier Verlag, Ravens-
burg vor einigen Wochen herausbrachte.
Diese Regeln des Mathematikers John Con-
way stellen, so der Begleittext, ,eine verein-
fachte Nachahmung des Wachstums und
der Verdnderung einer lebenden Popula-
tion dar” Die Grundregeln besagen, daf3
jedes Individuum mit zwei oder drei Nach-
barn bis zur nédchsten Generation tiberlebt;
daB ferner jedes Individuum mit vier oder
mehr Nachbam wegen Uberbevélkerung
stirbt Individuen mit einem oder keinem
Nachbarmn sterben aus Einsamkeit Und

schlieBlich: Jede leere Zellg, die an drei be-
setzte Nachbarzellen angrenzt, ist eine Ge-
burtszelle.

Soviel der Theorig, die man nun prakiisch
auf dem Bildschirm nachvollziehen kann.
Die Umsetzung der Idee zum Verstidndnis
dieser Regeln ist ausgezeichnet, ebenso die
Durchfithrung. Vor Spielbeginn — getestet
wurde lediglich die Version fiireinen Spieler
— hat man Wahlmaéglichkeiten zwischen
den drei Spielkriterien ,Tage” (Spieldauer),
.Tageslange’ und ,Mit oder chne Stiirme”.
Wie der Programmname schon verrat, gilt
es, einen Planeten zu kolonialisieren. Dem
(Einzel)-Spieler stehtdazu ein UFO zur Vertii-
gung, mit dessen Hilfe zunachst fimf Zellen
abgesetzt und in wahlfreier Formation zuein-
ander angeordnet werden. Dartiber hinaus
hat man die Méglichkeit bis zu fiinf ,Raum-
stationen” zu errichten. Je nach gewéhlter
Spieldauer (also ,Tage’, wobei ein Bild-
schirm-Tag circa vier Sekunden wahrt), kén-
nen nun weitere Zellen unter Beriicksichti-
gung oben genannter Regeln gesetzt wer-
den. Zieldes Spielsistes, den Planeten soweit
wie moglich zu bevélkern und entspre-
chend Punkte zu bekommen.

Wenngleich grafisch recht schlicht, vermit-
telt dieses padagogisch ausgezeichnete Pro-
gramm beispielhaft die Funktionsweise der
Regeln. Diesichim Spielverlauf ergebenden

Verhaltens-Muster der Zellen, die in der Be-
dienungsanleituing nochmals ausfithrlich
aufgefiihrt sind, geben Kindern und Eltern
bzw. Erziehern reichlich Diskussionssioff.

EduWare wie sie sein soll. Empfehlenswert!
BeD.

Hersteller/ Vertrieb: Electronic Arts/
Ariolasoft

System: Apple/Atari/Commodore 64
Programm: Diskette

(Getestet auf Commodore 64)

So kommen Sie

in den Computer

Eine wahrhaft ,fantastische Reise" in ROMs
und RAMs, CPU und Peripherie steht dem
bevor, der D-Bug in sein System ladi! Das
Programm ist in erster Linie fiir Kinder ge-
dacht, um Funktionsweise und Zusammen-
hénge der Computer-Innerein spielend ver-
stehen zu lernen. Aber sicher werden Er-
wachsene mit Genull und Spall am Spiel
ihren Wissenshorizont ebenso erweitern.
Denn, wenn auch nach intensivem Stu-
dium der Bedienungseinleitung einfach, — p
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ein Kinderspiel ist D-Bug nun wahrhaftig
nicht.

.Debuggen” heiBt — dies fur die Einsteiger
und Anfanger — Fehler im Computersy-
stern zu finden. In derzunéachst vorliegenden
Atari-Version von D-Bug steckte Ubrigens
ein echier Bug, der den Autoren zunachst
glauben lief}, das sei Absicht. Nachdemaber
auch nach demdreiBiigsten AnlaufderLade-
vorgang abrupt abgebrochen wurde und
der Atari 800 auf keinen Tastendruck rea-
gierte, forderten wir eine alternative Version
an. Dies als Hintergrund, da man ja bei
Electronc Aris-Programmen mit den tollsien
Ukerraschungen in positiver Hinsicht rech-
nen mub.

Was geschieht nun? Zum Auftakt bekommt
man einen Uberblick der Computerbestand-
teile geliefert — dies grafisch ausgezeichnet
dargestellt Nun kann man sich entwederfiir
.Game’ (ein ,Gotchal-Spiel) oder ,System”
entscheiden. Bei ,Gotcha!’, einem einfa-
chen, auf Kinder ausgerichteten Spiel, dasin
der Ein-Spieler Version gegen den Compu-
ter gefithrt wird, geht es darum, so viele
grafische Elemente wie méglich zu erken-
nen und zu fangen und damit Punkte zu
sammeln. Im Grundprogramm sind dasein-
mal Schmetterlinge und zum anderen Se-
gelboote: Die Grafikelemente kénnen aber
verandert werden, ebenso der Sound.
Komplizierter ist da das ,Debuggen’”; Sobald
ein ,Bug” (ein Kateralso)auftaucht muBBman
sich an seine Fersen héngen und versuchen,
den Stérenfried autzufinden und zu eliminie-
ren, um den Computerwiedervoll funktions-
fahig zu machen. Im Beispiel sieshtdassoaus:
Ein ROM-Chip im Speicher ist ausgefallen.
Uber einen sogenannten ,Sympiom-Screen”
erféhrt der Spieler, das eine wichtige Infor-
mation ausdem Speicheriehlt Ubereinenin
den Screen integrierfen weiteren Screen,
befindlich am unteren Bildschirmrand, etwa
in der Mitte, steuert man nun das enispre-
chende Bauelement an und ,steigt hinein”
mittels Joystick-Druck. Nun durchsucht man
die ,Memory'. Findet man dasdefekie ROM,
begibt man sich in einen elekironischen
Ersaizieilladen, beschatlft sich ein entspre-
chendes Stiick und tauscht es aus.

Auf diesem spielerischen Wege, — er-
wahnte ich schon, dal firs Finden und Repa-
rieren nur begrenzte Zeit zur Verfiigung
steht? — kommtman wahrhaftigjederm Com-
puter auf den Grund, lemt interne Zusam-
menhange verstehen und hat dabei lange

Spal. Ein sehrempfehlenswertes Programm.
Behrendtde Cuvry

Hersteller/Vertrieb: Epyx/Arxon
System: Apple, Atari Commodore 64
(Getestet auf dem Commodore 64)

L. A. léBt griiBen

Erinnerungen an die olympischen Sommer-
spiele von Los Angeles weckt das Compu-
terspiel Summer Games der kalifornischen
Firma Epyx. Nach dem erfolgreichen Tele-
spiel Decathlon von Activision kam gerade
noch rechtzeitig zur Oympiade in Los Ange-
les dieses Superspiel auf den Markt, das sich
durch hervorragende Grafik, fantastischen
Sound und exzellente Ideen auszeichnet.
Geschaffen wurde dieses Spiel von einem
siebenképfigen Programmiererteam, dar-
unter Randy Glover, der bereits mit seinen
erfolgreichen Computerspielen Jumpman
und Jumpman Junior in Insiderkreisen be-
stens bekannt ist.

Nach dem Einlesen der Diskette wartet das
Programm mit zwei Uberraschungen aut:
Zunéchst lauft, in bester Zeichentrickfilm-
Manier, eine originelle Erétungszeremo-
nie mit uberragender Grafik ab, die den
Spieler in olympische Stimmung versetzt
und ihn neugierig auf das weitere Gesche-
hen macht.

Vor der Jagd auf die Medaillen hat man die
Auswahl zwischen 17 Landem, die durch
ihre Nationalflaggen reprasentiert werden
(Deutschland, Osterreich, Italien, USA, Frank-
reich, GroBbritannien, Spanien, Danemark,
Australien, UdSSR, Kanada, Mexiko, Norwe-
gen, Irland, Brasilien, Japan und die Nieder-
lande). Bei der als Gagebenfalls mit Emblem
vertretenen Firma Epyx, ist die Welt zumin-
dest auf sportlichem Gebiet noch in Ord-
nung, da bei Summer Games die Sowijet-
union im Unterschied zur harten Realitat
selbstverstandlich vertreten ist.

An der Olympiade kénnen maximal acht
Spieler teilnehmen, die nach Eingabe ihres
Namens und der Nationalitat ihrer Wahl mit
der entsprechenden Nationalhymne erfreut
werden. Mittels Ment kann nun die Aus-
wahl zwischen verschiedenen Betriebsab-
laufen getroffen werden: Teilnahme an der
gesamten Olympiade, Teilnahme an nur
einem Wettbewerb, Training einer Disziplin,
Verwendung von einem oder zwei Joysticks,
Anzeige der Weltrekorde und Wiederho-
lung der Eréfinungsteier.

Summer Games bietet acht Disziplinen zur
Auswahl: Stabhochsprung, Turmspringen,
4 x 400m Staffellauf, 100m Sprint, Plerd-
sprung, 4 x 100m Schwimmstaftel, 100m
Freistilschwimmen und Tontaubenschiessen.
Schauen wir uns nun den Ablauf der Olym-

piade an! Nach Beendigungdescircaeinmi-
niitigen Ladevorganges kann mit dem Stab-
hochsprung begonnen werden. Wie im rea-
len Wettbewerb auch, hat jeder Teilnehmer
drei Versuche. Der erste Sprung erfolgt bei
einer Lattenhche von vier Metemn. Nach
jedem erfolgreichen Versuch wird die Latte
hoher gelegt bis zu einer maximalen Hohe
von 6,20m. es ist gar nicht so einfach, den
Stab an der richtigen Stelle aufzusetzen, um
die Lattenicht herunterzureiffen und eserfor-
dert eisernes Training, das Hindernis unter
dem Jubel des Publikums erfolgreich zu
tiberqueren. Nach Beendigung aller drei
Durchgénge fiirjeden Teilnehmererscheint
eine Anzeigetafel mit Angabe der Sprung-
héhen und des Medaillenspiegels aller Stab-
hochspringer. Jetzt erscheint die National-
flagge des Goldmedaillengewinners und es
erklingt die zugehérige Nationalhymne.
Beim Turmspringen muf jeder Teilnehmer
vier Spriinge (jeweils zwei vorwérts und zwei
rickwarts) absolvieren. Ererhélt sieben Wer-
tungen (maximal 10.0), von denen die beste
und die schlechteste Wertung gestrichen
werden. Die Summe der Ubrigen Wertun-
gen ergibt nach Multiplikation mit dem
Schwierigkeitsgrad das Gesamtergebnis in
der Disziplin Turmspringen. Auch hierbei
mub die optimale Bedienung des Joysticks
erst einmal erprobt werden. Nach Beendi-
gung aller vier Durchgénge erfolgt die Sie-
gerehrung.

Als nachster Wettbewerb steht der 4 x 400m
Staffellauf an, bei dem eine vom Computer
gesteuerte Figur Schrittmacherdienste lei-
stet. Mittels Joystick bestimmt der Spieler die
Gangart seines Laufers und hat es in der
Hand, ob er diesen lossprinten, oderabermit
seinen Kréften sparsam umgehen laBt Die
optimale Einteilung der verfiigbaren Ener-
gie und die gekonnte Stabilibergabe sind die
unabdingbaren Voraussetzungen fiir einen
Sieq in dieser Disziplin. Eine Digitaluhr zeigt
die Zeiten aller Teilnehmer an. Danach gibt's
auch hier, wie nach Beendigung der Diszi-
plin, eine kurze Siegerehrung mit Anzeige
der Nationflagge und Abspielen derHymne.
Nachster Leichtathletik-Wettbewerb ist der
100m-Lauf. Hierbei kommt es im Unter-
schied zu den tibrigen Disziplinen ausschlief-
lich darauf an, den Joystick méglichstschnell
hin- und herzubewegen. Nach Beendigung
dieser Tortur hat meist auch der Spieler
einen Muskelkater, wenn auch nur in den
Fingern.

Aufgrund seiner Detailgenauigkeit ist der
Plerdsprung neben dem Stabhochsprung
eine der grafischen Glanzleistungen von
Summer Games. Hierbei mufl der Spieler
eine Turnerin so steuern, daB sie sich nach

>
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Absprung auf einem Trampolin mit den
Handen auf dem Pferd abstitzt und nach
Durchfithrung méglichst vieler Saltos sicher
auf dem Boden landet. Die Wertung ergibt
sich aus der Wahl der Saltos und der Artder
Landung. Nur nach intensivem Training,
wobei vor allem die komplexen Joystickbe-
wegungen exakt einstudiert werden miis-
sen, kann vermieden werden, daP die junge
Dame mit schéner RegelmaBigkeit auf die
Nase fallt. Bei einer glatten Landung ist der
Sieg bereits in Griffweite.

Bei den Schwimmwettbewerben wird man
sofort an Michael GroB erinnert, der in Los
Angeles zwei Goldmedaillen fiir die Bun-
desrepublik Deutschland errang und dabei
zwei fantastische Welirekorde aufstellte. Nicht
minder lobenswert ist die Bronzemedaille
unserer Damenstaffel im 4 x 100m Freistil-
Schwimmen, die dabei einen neuen deut-
schen Rekord aufstellte. Beim entsprechen-
den Wettbewerb von Summer Games geht
es etwas ruhiger zu. Bis zu zwei Teilnehmer
kénnen gleichzeitig gegeneinander antre-
ten, wobei die Geschwindigkeit der Schwirn-
mer mit dem Feuerknopf der Joysticks ge-
steuert wird. Hierbei kommt es auf das rich-
tige Timing an, da nurdann beste Ergebnisse
erzielt werden, wenn derFeuerknopfim rich-
tigen Momentbetatigtwird, Startund Wende
kénnen ebenfalls vom Spieler beeinfluBt
werden. Der nachste Schwimmwettbewerb -
100m-Freistil - dhnelt der Schwimmstaffel,
verlangt jedoch aufgrund der kiirzeren Di-
stanz vom Spieler eine exakte Bedienung
des Joysticks.

Den AbschluB der olympischen Sommer-
spiele bildet das Tontaubenschiessen. Hier-
bei kommt es darauf an, aus verschiedenen
Startpositionen méglichst viele der 25 aus
zwei Richtungen katapultierten Tontauben
abzuschiessen. Nach Beendigung dieser
letzten Disziplin, die in Los Angeles von Ita-
lien gewonnen wurde, zeigt der Computer
den Endstand des Medaillenspiegels mit
Punktwertung an und spielt die National-
hymne des Olympiaspiegers.

Fazit Ein rundum gelungenes Computer-
spiel, das die Goldmedaille verdient, Sum-
mer Games hat mich spontan begeistert
dank seiner hervorragenden Grafik, seines
Spielwitzes, seiner exzellent gespielten Na-
tionalhymne und seiner realistischen Ge-
rauschkulisse. Bjérn Schwarz
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Hersteller/ Vetrieb: Spinnaker/

Otto Maier Verlag

System: Atari, Commodore 64

(Getestet auf dem Atari 800)
Programmieren

mal einfach!

Aus der Software-Reihe ,Spielen Denken’,
die in Cooperation mit dem amerikanischen
Unternehmen Spinnaker im Hause Ravens-
burger Uberarbeitet und eingedeutschtwur-
den, stammt auch Sag’s der Schildlaéte.
Dieses Programm ist fir Kinder ab neun
Jahren geschrieben und soll den Umgang
mit der Materie Computer auf spielerische
Weise vermitteln.

Einige Grundziige der Programmierspra-
che LOGO findet man, allerdings stark ab-
strahiert, in Sag''s der Schildkréte wieder. Das
beigelegte Hett ist locker geschrieben und
erklart die einzelnen Befehle anhand von
Beispielen. Samiliche Anweisungen miis-
sen als Kiirzel eingeben und mit Zeilennum-
mern versehen werden, zum Beispiel VO fur
vorwarts, SV fiir Sprung nach vorn eder DR
fiir Rechtsdrehung. Umn eingetippten Anwei-
sung auszufithren, wird ,A" fiir Anfangen
eingegeben. Daraufhin erscheint die Schild-
kréte und fithrt die Befehle aus. Weder auf
dem Bildschirm, noch in der Anleitung wird
ein Hinweis gegeben, wie man wieder in
den Textmodus gelangt. Das wird erreicht,
wenn eine beliebige Taste betatigt wird. Die
Drehungen nach links oder rechis kénnen
jeweils nur im 90 Grad-Winkel erfolgen,
wodurch die Zeichenméglichkeiten relativ
beschrankt sind. Fehlermeldungen wie ,Ojel
Das versteht der Computer nicht!’ geben
wenig Information {iber das, was falsch ge-
macht wurde. Als néchstes wird demon-
striert, wie Farben, Téne und Variablen mani-
puliert und im Programm eingesetziwerden.
Auch hiersind die Befehlsabkutirzungen spe-
ziell fur Kinder, die sich ja eigentlich keiner
abstrakten Sprache bedienen méchien, nicht
immer klar verstandlich.

Von Sag’s der Schildkrote dart man nicht
erwarten, daB ein Kind das Programmieren
lemnt, da einige Arbeitsablaufe aus BASIC
und LOGO erklart, diese aber nicht in der
Form in ein ,richtiges’ Programm eingebaut
werden kénnen. Allenfalls hilft es dabei, ein
Kind an den Computer heranzufithren.



Hubert Bognermayr
und Harald Zuschrader

Seit sechzehn Jahren beschéattigen sich Hubert Bognermayr und Ha-
rald Zuschrader mit elektronischer Musik. Inzwischen hat Mike Oldfield
den beiden Musikern angeboten, ihn auf der nadchsten Europatournee
zu begleiten. Das Portrat der erfolgreichen Kunstler schrieb ALFRED
GORGENS.

otkappchen wiirde sich wundern,

wenn es bei einem Waldspaziergang

plotzlich auf ein ,Elektronisches Fér-
sterhaus’ stoen wirde.
Unmdéglich ist das nichf, vorausgesetzt man
reist nach Osierreich, genauer gesagt, ins
schone Linz. Denn hierlebtdas, Musik-Com-
puter-Team” Hubert Bognermayr, Harald
Zuschrader und Klaus Pruenster, denen es
in den letzten Jahren immer wieder gelun-
gen ist, den nimmersatter Elektronik-Musik-
markt mit appetitlichem Ohrenschmaus zu
verwohnen.
Im Jahre 1980 begannen die drei mit der
Entwicklung eines Musikcomputer-Systems
namens ,Fairlight CMI', das heute haufig
professionell eingesetzt wird. Insider-Zungen
verkiinden, daB ein kleverer Produzent aus
der Demo-Aufmahme des Fairlight CMIden
Hit ,Jenseits von Eden"” kreierte.
Mit dem Musik-Computer kénnen samdli-
che Klangvariationen digital aulgenommen
und rein gestimmt tiber eine Klaviertastatur
wiedergegeben werden. Damit stehen un-
begrenzte Soundméglichkeiten zur Verfi-

gung. So kann zum Beispiel aus dem Klang
eines fallenden Wassertropfens, dem Ge-
schépper eines zerberstenden Tellers oder
dem Quieken eines Ferkels ein vollstandi-
ges elekironisch-symphonisches Werk ge-
schaffen werden. Wer will da noch behaup-
ten, Elektronik-Musik sei kalt und langwei-
lig?

Mit einem selbstentwickelten Notenlesepro-
gramm geben die Kiinstler Téne, Klangtar-
ben, Lautstarke, Rythmus usw. ein, die vom
Computer mit unschlagberer Genauigkeit
gespielt werden. Da mehrere Computer zu-
sammengeschlossen werden kénnen, istdie
Auffithrung ganzer elektronischer Orche-
sterwerke moglich.

Ahnlich wie Dagobert Duck in seinem Geld,
so tollten die Musiker in ihren digitalen
Klangwellen. Das blieb nicht ohne Ergebnis,
denn 1982 veréffentlichien Bognermayr und
Zuschrader die LP ERDENKLANG. Im glei-
chen Jahr folate die Weihnachts-LP STER-
NENKLANG.

Die Kiinstler erfiillten sich den Urfraum vie-
ler Komponisten: Jeden Schwierigkeitsgrad

einer wie auch immer gearteten Notation in
allen denkbaren Klangvariationen zu spie-
len.

Bei ERDENKLANG haben Bognermayrund
Zuschrader Wassergerausche, Industriege-
rausche aus dem Linzer Stahlwerk, das Sur-
ren eines elektrischen Umspannwerks, Stra-
Benlarm, Vogelgezwitscher und ihre eige-
nen Stimmen musikalisch umgesetzt. Wer
als Ergebnis eine akustische Wiedergabe
von Knacksen, Grummeln und Platschemn
erwartet, wird eines Besseren belehrt. ER-
DENKLANG istein harmonischer Melodien-
zauber.

Wendy Carlos, der Ende der 60er Jahre mit
.Barock-Revolution” und ,Switches On
Bach' hochklassige Synthi-Musik produzier-
te, bemerkte zu ERDENKLANG:, Die elektro-
nische Musik hat mit diesem Werk einen
Hoehepunkt erreicht”

Seit dem Sommer '83istder Speisezettel der
Elektronik-Musik durch das Musik-Compu-
ter-Team aus dem elekironischen Férster-
haus, um eine weitere Delikatesse bereichert
worden. Das neue, aufwendig produzierte
Werk heifit BERGPREDIGT(TELEMATCH
berichtete bereits dariiber),

Mit der BERGPREDIGT wird unschwer ein
religioses Engagementerkennbar. Dochdas
ist bei den Kiinstlern nicht neu. Bereits fiinf
Jahre vorherfithrten siebeim internationalen
Bruckner-Fest in Linz eine ,Missa Universa-
lis" aut.

Der Erfolg von BERGPREDIGT schlof} sich
nicht nur dem von ERDENKLANG an, er
{ibertraf ihn sogar. Das Album kletterte bis
auf den dritten Platz im englischen ,Melody
Maker’, den Electronic-Charts. Kein Wun-
der, denn auf der Jagd nach neuen Klangen
haben die Elekironik-Férster aus Linz einige
Exoten erlegt, wie etwa eine afrikanische
Lepraglocke oder Gerduscheeines Wiisten-
ziehbrunnens. Daneben wurde bei diesem
Album viel Gewicht auf Stimmen gelegt.
Der Erfolg von BERGPREDIGT erweckte
auch das Interesse von Mike Oldfield. Erlud
das Musik-Computer-Team ein, den Fair-
light-Computer fiir seine néachste Europa-
tournee zu programmieren und live auf der
Bithne mitzuspielen. Diese Mammutiourlauft
vom 19. Augustbiszum 10, November 1984
und fithrt die Kunstler durch acht europai-
sche Lander.

In der Zwischenzeit, am 9. September, wird
wahrend der ARSELECTRONICA im Linzer
Dom die Bergpredigt live aufgefithrt. Man
darf gespannt sein, was als nachste Preduk-
tion dieses kreativen Teams auf den Markt
kommen wird.

Erdenklang LP 6.25030

Sternenklang LP 625316
MC 425316

Bergpredigi LP 6.25590
MC 4.25590

Erschienen bei Erdenklang: Vertrieb Teldec
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Tips & Tricks

1. Sie sollten sich grundsatzlich bei allen
Spielziigen Zeit lassen, da es kein Zeitlimit
gibt.

2. Fir den Sturz von einer Etage in eine
andere werden 100 Punkte abgezogen.
Ausnahme: Sprung ins Wasser oder ein
Sprung vom Felsiiberhang auf der einen
Seite, zu dem auf der anderen Seite. Deswe-
gen ist Vorsicht geboten. Wenn maglich,
sollten Leitern benutzt werden, um nichts zu
riskieren.

3. Am Ende der Startebene liegt ein Gold-
barren. Allerdings ist der Weg dorthin nicht
gerade leicht. Fledermaus, Geier, Skorpion,
Frosch und zwei zusétziche Spriinge er-
schweren das Abholmanéver.

4. Fledermause kommen immer nur aus
einer Richtung (entweder von rechts oder
links).

5. Geiererscheinen abwechselnd vonlinks
und rechts, allerdings gibt es hier einige
Ausnahmen.

6. Skorpione laufen immer in Richtung Pit-
fall Harry, sobald dieser eine Spielebene
erreicht hat, indersich ein Skorpion befindet.
7. Frosche hiipfen in regelmaligen Abstan-
den iiber die Locher im Boden (Fallgruben).
Tip fiir Profis: Wenn ein Frosch auf der ge-
genuberliegenden Seite einer Fallgrube
(oder eines Loches) hockt und Pifall Harry
anschaut, kann man ihn tiberspringen. An-
sonsten sollte man die Leitern benutzen.

8. Umdie Tiere ,in den Griff’ zubekommen,
ist es ratsamn, einige Zeit intensiv das Auswei-
chen und die verschiedenen Bewegungen
zu tiben,

9. Schwimmt man auf der Wasseroberfla-
che, so tauchen die Schlangen grundsatz-
lich unter Pitfall Harry hindurch; aber Vor-
sicht beim Tauchen nach Gold!

10. Das Spiel endet sofort, nachdem man
folgende drei Dinge in Punkte umgewandelt
hat: Rhonda, Raj-Diamant und Quickelaw.
Also vorher alle anderen Gegenstande su-
chen!

11. Aus der unfersten Spielebene (Etage)
kommt man nur ganz rechts wieder heraus
(= Leiter).

12. Es ist wichtig, immer iiber die roten
Kreuze zu laufen, da bei einem eventuellen
Kontakt mit einem der Tiere der Rickweg
kiirzer und somit der Punktabzug in Gren-
zen gehalten werden kann.

+
I

Rotes Kreuz

= Richtung des Ausgangs (der Aus-
gange)

4VvPb A

Fledermaus
Geier

Skorpion

Frosch
Goldbarren
Katze Quickclaw
Steinzeitratte
‘Wassertall
Schlange
Rhonda
Raj-Diamantring

T T T | AL { i )

nsn W
Utﬂogwﬁﬂw g"".l

Freier Fall

= Ballonfahrt

W P 44

= Ballon

4

= Wasser

=

= ungenuiztes Bild (19)

Ingesamt gibtes 232 Bilder auf 29 Spielebe-
nen in acht Reihen.
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Colecovision

Zwischen Museum

und Sudpol

In der August-Ausgabe bewertete Helge Andersen bereits eine stattli-
che Reihe neuer Coleco-Spiele. Aber es kommt noch mehr, wie

nachstehend zu sehen ist

DESTRUCTOR

(Coleco/ColecoVision)

Etwas zahflissiger
Sammelbetrieb

Das vorweg: Wer das ,Turbo’-Modul mit
dem Steuerrad nicht besitzt und auch nicht
bereit ist, dafiir einige Marker auszugeben,
der kann mit Destructor nichts anfangen.
Um ehrlich zu sein: Die Destructor-Cassette
rechffertigt die Anschaffung dieses relafiv
teuren Extrazubehérs nicht.

Eine Bedienungsanleitung lag mir nicht vor.
Da man hilflos dem Bildschirm ausgeliefert
ist, glaubt man, es miteinem kleinen Miillwa-
gen zu tun zu haben, der nichts anderes tut,
als — durch den Spieler gelenkt — Miill in
eigenartige Container zu werfen.

Nun wird es sich kaum um Miill handeln, da
auf dem Screen von ,Kristallen” die Rede ist,
die wertvoll sind. Ab und zu — und im
weiteren Spielverlauf immer haufiger — ma-
chen spinnenahnliche Wesen Jagd aul diese
Kristalle und das ,Fahrzeug”. Auf dem Bild-
schirm sieht man stets nur einen kleinen Teil
des von Level zu Level anders kompenierten
Labyrinths.

Man mubB sorgfaltig kurven, Kristalle frontal
ansteuern und dann heimwaris karren, ohne
von einer ,Spinne” verspeist zu werden. Die
Anzahl der einzusammelnden Kristalle
nimmt zu, die Wesen und andere Typen
haben steigendes Interesse: am vom Spieler
gelenkten Objekt, und daswar'sim wesentli-
chen denn auch schon. Auf die Dauer zwar
nichtlangweilig, aberdoch etwas zu einténig
und variantenarm.
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THE HEIST

(Coleco/Coleco Vision)

Was auch immer

das heiBt. ..

Die xte Miner- und Labyrinth-Variante liegt
nun mit The Heist vor, was auch immerdas
heift! Anfangs mochte man das Spiel in die
bekannte Schublade einordnen, aber dann
wachst das Interesse.

Man wird an Activisions Keystone Kapers
erinnert Auf drei gleichzeitig sichtbaren Eta-
gen eines ,Museums’ muf} ein Méannchen
alle an den Wénden héngenden Bilder kas-
sieren und einen hoch brisanten Mikrofilm
aufspiiren. Beriithrt man die Bilder, sind sie
auch schon weg. Robotrige Alarmdetails er-
schweren das Vordringen unseres Méann-
chens. Sie miissen iibersprungen werden,
Dazu kommt, was man aus dem Videospiel-
leben so kennt, namlich: Schliissel einsam-
meln, um Tiren 6ffnen zu kénnen, mittels
Rolltreppe oder Fahrstuhl in die néchste
Etage gelangen und so weiter.

Das Bild lauft von links nach rechts und
umgekehrt, und irgendwann hat man'sdann
geschafft, alle Bilder — {ibrigens in jeweils
begrenzter Zeit — abzunehmen. Daraufgehi's
in den nachsten Museumssaal, und wenner
{oder der Spieler) nicht gestorber ist dann
lauft der Held noch heute, dennder Ausdau-
erndste hat vorgeblich mit 90 derartiger
Raume zu rechnen.

The Heist bietet Abwechshung reichlich,
aber das i-Tupfelchen der Spritzigkeit fehlt.
Leute, die sich jeden Schritt notieren, haben
bei The Heist eine grofiere Chance, da die
Anordnung der Gegenstande bei jedem
Spielstart gleich ist. Andererseits bedart es
eines guten Erinnerungsvermégens, da man
dann schneller in die anderen, immer inter-
essanter werdenden R&ume gelangt und
sich nicht mithsam mit Bekanntem, aber
schlecht Gemerktem authalten muf.

Die Wertung:

ANTARCTIC ADVENTURE
(Coleco/ColecoVision)

Ein traumhaftes Spiel!

Bei Antarctic Adventure kannich mich mit
Superlativen nicht zuriickhalten. Dabei ist
die Handlung alles andere als sensationell
neu, nur. WIE sie realisiert wurde, das ist

faszinierend! Selbst Leute, die iiberhaupt
nicht vor den Bildschirm zu bewegen sind,
um ein Video- oder Computerspiel zu spie-
len, waren kaum wieder zum Authéren zu
bewegen (damit der Tester selbst wieder
einmal zum Zuge kommen konnte!).
Antarctic Adventure ist eine Ein-Personen-
Rallye, besser eine Pinguin-Rallye durch
das tiefe Eis. Ein kleiner Pinguin muB von
Station zu Station watscheln und springen.
Zunéchst wird die Gesamistrecke angezeigt.
Dann erféhrt man, wieviele Kilometer in wie-
viel Zeiteinheiten wahrend des ersten Ab-
schnitts zu absolvieren sind. Und da ist er
dann, der tierische Formel 1-Pilot ohne Fahr-
zeuq, der Marathon-Pinguin der Antarktis,
der dem Spieler bis zum Erreichen der er-
sten Station den Riicken zeigt.

Das Spiel wird ausder, Pinguin-Perspektive”
gespielt, die Landschaft mit allen Tiicken
und Hindernissen kommt einem also entge-
gen. Das Tempo kann beeinflufit werden,
wobei man zumeist ganz schnell laufen bzw.
springen muB, um das Zwischenziel in der
knappen Zeit zu erblicken.
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Griine Streckenfihnchen ergebennach Be-
rihrung durch den Pinguin Zusatzpunkte.
Wasserlscher oder gréfere Graben im Eis
miissen ibersprungen werden. Die Bewe-
gungen des Pinguins sehen wie ein Tanz
aus. Allein das zu sehen, motiviert erstaun-
licherweise eine bei Videcspielen unge-
wohnt lange Zeit So kann man regelrechte
Slalomlaufe durchfithren, bis wieder gehtipft
werden muB. Ab und zuspringen Fischeaus
den Lschem, fiir die es Extrapunkte nach
dem Aufschnappen gibt.

Als Gegner sind plétzlich auftauchende
Robben im Spiel. Frontalzusammenstofe ko-
sten, ebenso wie das Hineinplumpsen in
Locher, wertvolle Zeit. Erreicht der Pinguin
die erste Station, so nimmert er vor ihr Hal-
tung an, dreht sich erstmals um und winkt
vor der aufsteigenden Nationalflagge eines
Landes, wobei der rechte FuBB den Takt
schlagt.




A propos Takt Die musikalische Unterma-
lung bei Antarctic Adventure ist so herrlich,
daB man selbst nach langerer Spieldauer
den Lautstdrkeknopt nicht betatigen mub.
Sie ist entscheidender Bestandteil des Super-
lativ-Gesamteindrucks.

Darauf folgt die zw
lich, aber schwierige
ordnung der Lz
der Robben i
Abschnitie).

Ber una

chilich der An-
d des Auftauchens
ailt auch flir die weiteren
rmungen werden gré-
erfordert zunehmende
rotic Adventure istallein
affung des ColecoVision-Sy-
vlan hat endlich wieder einmal
Spall beim Spielen — zumindest gilt
samiliche (wirklich ausnahmslos!)

Die Testergebnisse auf einen Blick:
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Fiir die nachsten Monate sind weitere Cas-
seften angekiindigt. So wird bereits in den
nachsten Wochen Buck Rogers ausgelie-
fert. Die Coleco-Version lag zum Test aber
noch nicht vor. Bump 'n' Jump (fiir Mattels
Intellivision angekiindigt, aber nicht mehr
ausgeliefert) wird bei Coleco Anfang 1985
erscheinen. Die Spielhandlung wurde in
TELEMATCH Nr.2/84 detailliert beschrie-
ben.

Mit Smurf Paint and Play liegt erstmals ein
Mal- und Spielprogramm fiir ein Videospiel-
system vor. Zu den bekannten Smurf-Melo-
dien der ersten derartigen Coleco-Cassette
kann man vier Schlumpf-Charaktere durch
mehrere Bilder ziehen lassen, in diese Bilder
verschiedene Objekie einfiigen oder frei
hinzumalen, komplette Handlungsablaufe
erzeugen und wie einen Trickfilm ablaufen
lassen. Eine Speicherméglichkeit gibt es al-
lerdings nicht.
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Rock'n'Rope wird eine neue Reftungs-
Kletter-, Labyrinthvariante sein, bei der die
Grafik beeindruckt, hatsiedoch ,Hshlenkin-
der'-Atmosphére. Auf Felsen tummeln sich
Saurier und der Matischeibenheld erklimmt
die Felsen an Seilen, die hochzuwerfen sind.
Segas Star Trek schliefilich soll ebenso wie
Tarzan sowie Soccer und ein LOGO-Lern-
programm Anfang des kommenden Jahres
vorliegen. Fazit nach diesem Test: Spal und
abenteuerliche Spannung stehen bei Cole-
coVision im Vordergrund.

Weitere Cassetten

weitergehen

STARGATE

(Atari/ fiir Atari VCS)

HieB das nicht

mal Defender?

Nun, ja: Soetwassollja schon haufiger vorge-
kommen sein. Man nehmedie wesentlichen
Elemente eines erfolgreichen Spiels, verbes-
sere sie grafisch in bescheidenem Umfang,
flige einige Kleinigkeiten hinzu und gebe
dem Werk einen klangvollen Namen. Fertig
ist das neue Videospiel.

Etwa dies ist bei Ataris Stargate der Fall,
dessen Ubereinsimmung mit dem Hit De-
fenderirappiert. Da wie dort miissen auBerir-
dische Angreifer abgewehrt werden, die —
in unterschiedlicher Gestalt allerdings — auf
dem Bildschirm dréuen und elekironische
Wesen (wohl wieder ,Humanoiden”) zu ent-
fithren trachten. Das zu verhindern ist wie
gehabt, Aufgabe des Spielers, der diesmal
als Pilot eines diisenjégerahnlichen Sternen-
schiffes ungiert.

Wie bei Defender bekommt man auch bei
Stargafe den generellen Uberblick durch
den am oberen Bildschirm befindlichen Ra-
darschirm vermittelt, kann Angreifer ent-
sprechend frithzeitig identifizieren und Ab-
wehr- bzw. Angriffsprioritaten setzen, wenn
das ,Hilfepiepen” links oder rechis ertont.
Auch da gibtes keinen Unterschied. Eigent-
lich neue Zutat ist lediglich das ,Stargate”
selbst, das ,Sternentor’, das dem Spielerden

>
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raschen, zeitsparenden Wechsel in eine an-
dere Dimension erméglicht, falls es brennt.
Gut Wer Defender noch nicht hat bekommt
mit dieser Cassefte eine vergleichsweise
schnellere, grafisch etwas besser gemachte
Version angeboten. Doch letztendlich haben
wir's mit einem jener Ballerspiele zu tun,
deren Zeit eigentlich vorbei ist. Auch und
gerade im Videospielbereich.

Track & Field

(Atari/fir Atari VCS)

Olympia, zum

Spielen schon

Spatestens seit Activisions Hit Decathlon
wissen Videospieler, wie aktiv (und destruk-
tivl) man mit dem Joystick umgehen kann.
Hehl wurde in dem amerikanischen Soft-
ware-Haus nie daraus gemacht, dal3 flirdie-
sen Bildschirm-Zehnkampt Konamis Hype-
rolympic Pate gestanden hatte. Andie Auto-
matenversion indes kam die Activision-Ei-
genentwicklung trotz Innovation nicht heran.
Lizenzprobleme hatte Atari bei der Uber-
nahme des Arkadenhits. Die Homeversion
wurde deshalb Track & Field genannt
HeiBt das nun, daf autdenin letzter Zeit nicht
gerade mit Novitéten verwshnten VCS-Spie-
ler lediglich ein Decathion-Nachklapp zu-
kommt? Genau genommen muB die Ant-
wort Jein” heifen. Nattirlich ist Track & Field
dem Activision-Spiel sehr dhnlich, allein
schon durch die sporilichen Disziplinen, die
hier wie dort vollzogen werden, bedingt.
Grafisch aber, und unter dem Gesichts-
punkt Gags und Gimmicks, hat die Atari-
Software-Crew einige Zutaten beigemischt,
die ein vollig neues, sportliches Videospiel-
erlebnis autkommen lassen. Als Nachklapp
zur bei Erscheinen von TELEMATCH ja
bereits beendeten Olympiade sicher nicht
verkehrt.

Track & Field bietet die Alternative ein Spie-
ler gegen den Computer zu zwei Spieler
gegeneinander. An Disziplinen stehen die
aus der Halle bekannten an, also 100-Meter-
Lauf, Weitsprung, Hochsprung, 110-Meter-
Hiirden, Hammerwerfen etc. Wie gehabt
muf der Joystick in einem Mafe strapaziert
werden, daB} man glaubt, er gabe den Kon-
takt auf. Der neue Atari-Superstick, der hier
fiir einen langeren Test eingesetzt wurde,
erwies sich als wenig handhabungsfreund-
lich. Nun ist aber, dies am Rande, solch’
Umagang mit dem Joystick die Ausnahme.

Unter dem Gesichtspunki Grafikund Aktion
verdient Track & Field unsere Besmote. Mit
der Spielmotivation ist es bei der Bewertung
so eine Sache: Wer Decathlon kennt, wird
sich kaum motiviert fithlen. Fiir Video-Olym-
pioniken in spe indes kann ich dieses Pro-
gramm nur empfehlen! h.h.

BEAMRIDER

(Activision/ fiir Atari VCS)
Strahlenreiter

ballert weiter

In TELEMATCH Nr.5/6 sind wir auf die
Coleco-Version dieses Actionspiels mit SF-
Charakter bereits ausfithrlich eingegangen.
Vom Spielablauf her unterscheidet sich die
Atari-Ausgabe tiberhauptnicht. Was bedeu-
tet: Das Raumschiff am unteren Bildschirm-
rand wird tiber das Strahlennetz gefiihrt, auf
dem — von oben kommend — unterschied-
liche Gebilde gleiten und einen attackieren.
Fazit auch hierbei: Es muf geschossen wer-
den, um nach gehabter Manier ,die Erde zu
reften’.

Grafisch sind die Unterschiede verbliiffen-
derweise nur minimal: Das Laserlasso z B.
wirkt noch reichlicher abstrahiert Das qilt
auch fiirdie ,AuBerirdischen’, die nach mei-
ner Auffassung schwerer erkennbar sind.
Beim ,Energie-Auftanken” zeitigt das Pro-
bleme. Wer schnell spielt, hat unweigerlich
anfangs zu rasch die Hand auf dem Action-
Button und beraubt sich so seiner Chancen.
Ansonsten bleibt, was zum Coleco Beamri-
der gesagt wurde: Den bewuften Pfiff be-
kommt das Spiel trotz oder gerade wegen
des relativ hohen Abstraktionsgrades, durch
das rasche Spieltempo und die Vielzahl der
bewegten Cbjekte. Eben,guter Durchschnitt’.

Die Testergebnisse auf einen Blick:

TRACK & FIELD
Grafik Q2 38 4 8 6
Sound 1 23 4 5 6
Action (23 4 8 6
Spielwitz (1) 2 3 4 5 6
Motivation (1) 2 3 4 5 6
Urteil: M2 3 4 8 8
BEAMRIDER

Grafik X (2)E3 4 BNE
Sound 1 2 3@ 5 6
Action 10[(2)%8 = BRI
Spielwitz 1 2 (3 4 5 6
Motivation 1@3456
Utteil: 1. 234 56




Endlich wird es ganz einfach,
mit Computern und Programmen
umzugehen:

»ComputerSchau®

personlichen
Computer findet

In Heft O lesen Sie dazu™

u.a.
@® welche Tastatur fir
Ihren speziellen Einsatz
am besten geeignet ist,
@ welcher der vielen
Tragbaren flr Sie in
Frage kame und welche
Sofiware-Systeme daflir
angeboten werden.

=l @&

7

= =

| 1
I ot

=
~ComputerSchau“
zeigt, was Sie mit auf
dem Markt befindli-
chen Geréaten alles
machen kdnnen.
@® In Heft S wird der
Commodore 64 zur
Schreibmaschine. Text-
verarbeitung mit dem
C 64 ist das Thema des
Software-Vergleichs.
@ In Heft 9 wird hr
Computer auch zum
Malkunstler. Mit dem
Koala-Grafik-Tablett las-
sen sich spielend leicht
farbige Grafiken erstel-
len, verandem und
abspeichem.

Com

zeigt,wie man’s macht.

,scomputerSchau*
zeigt, wie Sie aus
preiswerten Standard-
programmen wertvolle
Individualprogramme
machen.

Heft O prasentiert ,Open
access”. Ein Universal-
programm, das manche
teure Branchensoftware
ersetzen kann. Was
maglich ist im ,Compu-
terSchau“-Softwaretest.

Schau

puter

»computerSchau”
zeigt, was andere mit
ihrem Computer alles
anstellen.

Von Hackern und
Knackern” heiBt ein

Simulationsprogramm

mit kompletten Listing. l
InHeft 9 der
~ComputerSchau*, I

20

T

b

Heft 9 ist im Handel und
kostet DM 6,—.

Sie werden feststellen,
daB sie diesen Preis wert
ist—schon nach der Lek-
tlre des ersten Artikels.

r----
lch

maochte von lhrem
»computerSchau“-Kennenlern-
Angebot Gebrauch machen: Schicken
Sie mir die beiden neuesten Ausgaben
kostenlos. Informiere ich Sie danach
nicht anders, abonniere ich die
.ComputerSchau" ab

Zum Jahrespreis von DM 60— o
(im Ausland DM 66,-) incl. Porto.

Name

Berul

Strafe

PLZ/O"

Datum/Unterschrift

Die Kundigung ist jeweils 8 Wochen
zum Kalenderjahresende moglich.
Wichtig: Nach Erhalt des 2. kosten-
losen Heftes kann ich innerhalb von
10 Tagen durch einfache schriftliche
Mitteilung an den Verlag von einem
Abonnement Abstand nehmen,

Bitle hier Ihre zweite Unterschrift
Im Umschlag an:

Fr aANZIS7? s Verlag,
Postfach 37 0120, 8000 Munchen 37,

™S9
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ColecoVision in Verpackung zu
verkaufen, mit 7 Cassetten (Zaxxon,
Fury, Gorf etc) alle in Verpackung
und Spielanleitung, zusammen DM
800,-, Spiele einzeln DM 50 -, Tel.
05371 /2024.

CBSuw 11 Ka NPDM 1750, kom-
plett VB 835,-, einzeln VB: Zaxxon
DM 75,-, Donkey Kong Jr. DM 75 -,
Donkey Kong DM 65, Popeye DM
75,-, Gort DM 65,-, Nova Blast DM
75, Looping DM 75,-, Mr. Do DM
75~ Lady Bug DM 75, Venture
DM 65, River R. DM 65-, Tel
05109/72 83.

Verkaufe Atan 2600 u. 7 Cass.
Decathlon, Pitfall, Defender, Pac-
Man ua, DM 650.-, Andreas]Joslyn,
Sollkehre 16, 2 HH 71, Tel. 040/
642 75 00 ab 20 Uhr.

Verkaufe Color Genie 32K mit 5
Hilfsprogr. wie: Monitor-Modul, As-
sembler, Compiler u. ca. 20 Spiel-
progr. in Maschinenspr. zB.: Eis
Meteor, Chopper u. ca. 20 Basicpr.
VBDM 1000, Tel. 08331 /698 35.

Verk Atari VCS. m. Supercharger
u. 15 Spiele, ua. Pole Position, Cen-
tipede usw. kompl. DM 400- R.
Krause, Heinrich-Wiebe-Str. 51,
3418 Uslar.

Giinstig: Atari VCS u. Wico Sticks
u. Netzg. u. 15 Kass. (Robot T, Star
Wars 3, Jungle H.etc.){ DM 550 -zu
verk, Tel. 0511/40 63 08, Holger
Schénemeier, Berliner Str. 3, 3016
Seelze 2.

DASIST SPITZE!

Verkaufe fiir Atari-Computer den
Programmrekorder 1010 zu DM
180,-, Tel. 08841 /56 35.

Verkaufe Atari 2600 u. Pac Man
DM 250,- Galaxian, Vanguard, Indi
500 DM 90, Berzerk, Years Rev.
Asteroids Combat DM 45 -, Demons
to Diam. Space War DM 30, Auer
Albert Hochriesstr. 32, 8201 Sa-
merberg, Tel. 08032/87 03.

64
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SPAGE SHUTTLE

Warum nur im Fernsehen zu-
schauen! Holen Sie selbst in einer
Simulation von 5 Flugphasen
einen fehlerhaften Satelliten auf
die Erde zuriick. So erfolgreich,
daB SPACE SHUTTLE inzwischen
auf 8 Homecomputern lduft.

Mit deutscher Anleitung.

® ATARI 16K @ BBC/B

® CBEM 64 ® DRAGON 32K

® ELECTRON @ 48K ORIC 1
® TANDY COLOUR 32K

® SPECTRUM 4BK. Je 39,- DM.

Fiir den DRAGON und TANDY

ist ein Joystick erforderlich.

Fiir CBM 64 und ATARI bieten wir
auch eine DISK-Version an. (Preis
49,- DM).

Bei Bestellungen bitte Scheck
mitschicken + 3,- DM Versand-
kosten, :

ANFRAGEN VON HANDLER-
KOLLEGEN WERDEN PROMPT
BEANTWORTET.

Wenn Sie an Informationen lber
unser weiteres Angebot fiir
CBM 64, DRAGON 32,
SPECTRUM 16/48K interessiert
sind, geben Sie Ihren Computer-
typ an und senden bitte 2,40 DM
in Briefmarken ein.

MST
Micro Software Trading GmbH
KRAIENKAMP 7
2000 TANGSTEDT
TELEFON 0 41 09/96 17

Looping DM 90.- Donkey Kong
DM 70~ Cos. Avenger DM 80,-,
Donkey Kong Jr. DM 100, Pitfall!
DM 30,-, Gorf DM 90,-, Popeye DM
100-, Mouse Trap DM 80,-, Mr. Dol
DM 90.-. Alles neuwertig u. in Crig.
Verp. Interessenten wenden sich
an Hanns Bergmann, Tel. 09257/
4285,

Verkaufe Atari VCS und 20 Cas-
setten, auch einzeln erhalilich: Tho-
mas Bay, Minchenhéauselweg 4,
6793 Bruchmiihlbach 1, Tel
06372/2600.

Verkaufe Atari VCS mit Quickshot
und 11 Cassetten fiirnur DM 550 -,
Angebote an Dirk Sénnecken, 597
Plettenberg, Ostertalstr. 91 (Bitte Te-
lefonnummer angeben).

Verk Coleco: incl. 6 Cass. Zaxxon,
Smurf, Donkey Kong, Space Panic,
Pepper I, NP DM 1400,- VB DM
850-, Afari incl 19 Cass. O'Bert,
Centipede, Piffall, River Raid usw.
Drehregler. NP DM 2400,- VB DM
950-, Tel. 08742/81 87.

Verk oder tausche Atari VCS wu.
Dig Dug, Yars, Pitfall, Preis: DM
220~ oder Tausch mit Intellivision
u. Autorennen und Soccer, Alexan-
der Weiblen, Tel. 07123/1 49 46
auch einzeln.

Atari 600 XL - 4 Monate alt u.
Maltafel u. Recorder 1010 u. Don-
key Kong u. Pole Position u. Flugsi-
muliator Jumbo Jet u. Lit und Soft-
ware VBDM 1100.-, liirgen Brotz, 2
HH 70, Holstenhofweg 85, Tel. 040/
654 72 93.

CBS ColecoVision: Verkaufe
Cass. Turbo Plus Modul fir DM
180.- oder tausche gegen zwei an-
dere Cassetten fiir Coleco. Ange-
bote unter Tel. 06039/4 23 04.

Verkaufe Philips G 7000 u. 12
Cassetten (Autorennen, See-Luft-
Krieg, Krieg im Weltall, Laserkrieg,
Weltraummonster, Satelitenangriff,
Affenjagd, Super-Mampfer, Frei-
heitskampler, Pickel-Peter sowie
Demon Attack u. Atlantis v. Imagic)
fiar nur DM 500,-. Anfragen unter
Tel. 04779/641.

Billig!! Verkaufe Atari VCS 2600
Kassetten. Alle Kassetten im 1a Zu-
stand und keine Raubkopien. Liste
gegen Rickporto anfordemn bei:
Helmut Stressenreuther, Neuwer-
kerweg 7, 8504 Stein.

Verk. Intellivision-Cass.: Dracula,
Tropical Trouble je DM 70,- Night
Stalker, Boxing je DM 50,- noch 4
weitere Cassetten. Alle einwand-
frei, J. Wilkens, Im Silberbott9, 7851
Witllingen, Tel. 07621 /4 53 64.

Hanimex HME 2650 u. 15 Ac-
tion- u. Sportcassetten giinstig ab-
zugeben — Kass. fur Atari VCS:
Earthworld DM 50 -, Dodge'em, Re-
actor, Haunted Hause je DM 30-.
Zus. DM 120.-, Tel. 040/6 51 6296.

Verkaufe Video BM-Play Casset-
ten 1927-48. Info. Riickporto. Wil-
helm Link, 1000 Berlin 19, Westen-
dallee 94a.

Spectrum-Zubehér: wa. Floppysy-
stern, Info anfordem! Handleranira-
gen erwinscht! H. Meyer, Rahser-
str. 58, 4060 Viersen 1, Tel. 02162/
229 64.

Wir bieten lhnen an:
auf Kassette
Spectrum 48K
Manic Miner
Ometron
Orion
Push Off
Thrusta
Tribble Trubble
Commodore 64
Crazy Ballon
Dinky Doo
Manic Miner
VIC 20
Space Joust
Space Swarm
auf Diskette
Jet Set Willy
Oxford Pascal

Zubehor:

Quickshot Joystick Il
Staubschutzhulle fur C 64
Sentinel Disketten

10 Stck in Kunststoffhartbox

COMPUTER

PLUS SOFT

CPL-GmbH

Software - Vertrieb - Entwicklung

Cassetten Interface zum Anschluf3 von
Cé4 an jeden Cassettenrecorder

25,90 DM
25,90 DM
25,90 DM
25,90 DM
25,90 DM
25,90 DM

29,90 DM
29,90 DM
29,90 DM

25,90 DM
25,90 DM

39,00 DM
199,00 DM

49,00 DM
39,00 DM
14,00 DM

59,00 DM

COMPUTER

PLUS SOFT
Bahnstr. 20-26
4220 Dinslaken
Tel. 02134/2049




86 37 nach 18 Uhr.

Suche: Atfari 1010 Programmrec
Verkaufe Atari VCSu 4

ten: Vangua*d E
Chopper Com. fur N

l=lefonanlagen,
00~ Anrufbeant-
{ Hohe Provision
127 Winner, Hochberger
Wurzburg, Tel. 0931 /41

Verkaufe Vectrex (mit Minestorm
und Scramble) mit Orig. Verp. u
gen fir DM 200,-, Gerét
erhalten. Tel 04763/73 80,
2 Gnarrenburg, Obereindort

VCS ohne Joysticks u. 11
ten ZB Vanguard, Frogger
rk (auch einzeln) ZX 81 u.
iv. Bicherfiir DM 120- zu
n K-H. Duin, Tel. 07431/

16 K — neuw.

mex- Geha\*se

‘_/“;kt nur
10MC Ga-

Fordem Sie unsere Handlerunteriag
Eckard Begerow
EBR-Vertrieb

Postfach 30 - 8428 Rohr -

a rJ

VCS 2600 u. Super Charger u.
Zubehér u. iiber 40 Spiele, z.B. Pit-
alll 1 u. 2, Decathlon, Sp. Shuttle,
Polaris, Popeye, Enduro, uv.m., VB
DM 2100.- VECTREX u. 7 Spiele
Spike, Soccer usw. DM 300- VB,
Tel.0211/44 54 85 ab 19 Uhr.

Verkaute: CBS-ColecoVison incl.
Donkey Kong fiir DM 350 - in Origi-
nal Verpackung. Interessenten
schreiben an: Gerhard Radema-
cher, Berlinerstr. 25, 6553 Sobern-

heim.

Superangebot! 2 Mon. altes Atari
VCS £ DM 200-, 14 Superspiele
wie Decathlon, Q"Bert, Pole Pos. etc.
fir je DM 75-. VCS u. Cass. £. DM
950, T. Merkle, Tel 07243/2 95
77 ab 18 Uhr.

Verk Atari 400, Programmrecor-
der, Cass. und Buch, VB DM 100-,
Tel. 089/80 13 50.

Verk Coleco mit Cass. O Bert, Loo-
ping, Cosmic Avenger, Mr. Do,
Super Cobra, River Raid, Jumpman
Junier und Donkey Kong mit Origi-
nalverpackung fir DM 850 - (Neu-
preis DM 1330,-). J. Grebner, Peter-
Rosegger-Str. 8, 8390 Passau, Tel.
0851/811 17.

Super! Verk. CBS zu einem follen
Preis: DM 850 - inklusive 6 Spitzen-
cassetten: Smurf, Zaxxon, Mouse-
trap, Time Pilot Venture, Donkey
Kong und Cassettenbox. Bitte noch
heute anrufen! Tel. 05258/85 42.

Verkaufe CBS ColecoVision mit 7
Cass. (Popeye, BC's Quest for Tires,
Pitstop, Zaxxon, Venture, Lady Bug,
Donkey K)) fir DM 599-. 3 Afari
VCS Cass. (Vanguard, Defender
und Donkey Kong) Zusammen fiir
DM 99, Tel. 06321/124 21.

Fur den anspruchsvollen Spieler:

NEU Cormpesson Pr DM 64,— Joystick Adapter TI99/4A . DM 29,—
0 3-‘.'59',- Joystick Adapter Coleco . . DM 28,-
ocore DM 60,— Joystickinterface
Arcad DM 139,— forSpectrum . . . .. ... DMas,—
Samiiic erbrauchemresse incl, Mehrweristeuer.

ichsvollen Spieler und entsprechen den

;tn fiir Profis und Aufsteiger!
puter” 6/84 Seite 130/131)

SUZO-Produkte.

Electronic- und Computer-Zubehor
Telefon 087 83/552

_WGEM

Verk Intellivision-Cass.: Dracula,
Tropical, Trouble je DM 70,-, Night
Stalker, Boxing je DM 50- noch
vier weitere Cass. Alle einwandfrei.
]. Wilkens, Im Silberbott 9, 7851
Wittlingen Tel. 07621/453 64.

Verk Atari 400 48K DM 599-
/Atari 410 Rec. DM 150,-, Afari
Programme z B. Joust, Donkey Kong,
Miner, BC's Quest for Tires, Jungle
Hunt uwv.a. pro Cass. DM 45, Stick
DM 30, Tel. 0471/41 3248(ab18
Uhr).

Verk Trackball CX 80 von Atan fur
DM 110~ Tel 06622/29 88.

Anschlige). Der Mindest

Kleinanzeigen kosten pro Zelle DM 350 {:mt Wortzwischenrfumen maximal 30
2

Suche Interton Cassetten Nr. 10,
13,14,22, 24,26, 29,30, 34, 35,36,
37,38, 39, 40. Aucheinzeln, billigst.
Bitte 030/492 13 37 anrufen. (Evil.
meldet sich ein Anrufbeantworter).

Verkaufe Intellivision mit 6 Casset-
ten (Soccer, Armor Batfle, White
Water, Microsurgeon, Basketball)
VB DM 400,- Neupreis DM 1050.-,
1A-Zustand, Tel 02273/48 97.

Verkaufe CBS-ColecoVision Vi-
deo-Spiel u. 2 Cass, Donkey Kong
und Turbo, Cockpit (Neupreis DM
800,-) fiir DM 500,-. Justus Rénnau,
Tel. 05231/898 90: auch 4 Atari-
Cassetten.

- Versffentlichungerfolgtnur

Einsendung eines Schecks an den Verlag.

ANZEIGENAUFTRAG

l__| Scheck anbei (bitte ankreuzen)

Name

bei Vorkasse durch uherwsnsunq aufdas Gestha[takonlo fs]ehe Impressum) oder durch

Zur Verdffentlichung im nichsten TELEMATCH-Heft
| Uberweisung auf das Geschiftskonto ist erfolgt

Stadt ( )

Stralle

Mein Textwunsch:

(bitte pro Buchstabe und Zwischenraum jeweils ein Kistchen benutzen)

—— 1 —

|I| | L |

(Falls Raum nicht

X

icht, bitte eig

Blatt ver den!)

Datum/Unterschrift
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ZX Spectrum
Spectrum 48K

Katalog DM 2-
DM 460-

Microdrive u. Interface 1 DM 430-
Tastatur DK Tronics DM 180-
Sprach Synihesizer DM 140,
Centronics Interface DM 120.-
Joystick u. Interface DM 90-
Trackball DM 65-
Mugsy DM 32-

Commodore 64 KatalogDM 2.-

Sprach-Synthesizer DM 140-
Trackball DM 65-
Joystick m. Dauerfeuer DM 40-
Seikosha GP-100VC DM 550-

Datencassetten C 20 DM 2-
' Haupt Elekironik Heisterweg 6
2382 Kropp 04624/8728

ZX Spextrum KatalogDM 2.

Verschiedenes: CBS-ColecoVision
Donkey Kong, Donkey K. Junior,
Zaxxon, Turbo mit Cockpit, Smurf,
Time Bilot, Space Panik, Space Fury,
Mouse Trap, Gord, Mr. Do fiir VB
DM 1200- MATTEL-INTELLIVI-
SION Soccer, Tron 2, Tropical Trou-
ble, Armor Battle, Sharp Shot, Truk-
ker fiir VB DM 350-. ATARI-CAS-
SETTEN Slot Racers, Obelix, Street
Race, Indy 500, Demon Attack,
Centipede fir VB DM 200. Alles
auch einzeln. Matthias Schulz Post-
fach 1407, 3558 Frankenberg, Tel:
06451 /17 87. Bitte durchlauten.

Verk Mattel Kass. 18 Stuck zur
Auswahl, alle DM 80, Tel. 02841 /
32609 (18-20 Uhr).

Super billig! Verk. Mattel-Intellivi-
sion Telespiel mit 7 Cass. (Frogger,
Adv, Dung. and Drag, Demon Att,
usw.) 4 Mon. neu, VHB DM 400 -.
Marco PlaB, Griitzeweg 21, 4902
Bad Salzuflen 1.

Adventure fiir alle Atari-Userl vom
deutschsprachigen Textadventure,
iiber 31 K-Grafikadventure mit
Schwerpunkt auf Bewegung und
Action bis zum Mamut-Adventure
mit iiber 500 Raumen speziell fur
den Atari 600 XL konzipiert, Alle
Programme mit austithrlicherdeut:
scher Anleitung. Sofort anruten un-
ter; Tel. 06144/17 38.

Superangebot Atari VCS mit 8
Cassetten (Space Shuttle, Moonpa-
tral ..) viel Zubehor nur DM 600 -,
Néheres (Einzelheiten) von Peter
Mueller, Posttach 815, 3105 Fass-
berg.

Verk Atari VCS 40 Spitzen Cass,,
Joysticks u. Drehregler kompl. mit
allen Anl Fast neu fir DM 1500 -, B.
Nowak, Querstr. 73, 4620 Castrop-
Rauxel Tel 02305/723 06 oder
02367/88 77

Fiir CBS: Lady Bug DM 85, Bit-
stop DM 95,-, Zaxxon DM 85, Po-

Verkaufe ATARI VCS u. 15 Mo-
dule wie Space Shuttle, Moon Pa-
trol, Smurt, River Raid, Enduro usw.
und ATARI 600 XL u Cassetftenrec,
Lit, Joi u. Spiel zB. Donkey Kong jr,
Pole Position usw. (alles mit Garan-
tie) Preis nach Vereinbar, Tel. 0871/
316 04 ab 18.30 Uhr.

Verk ATARI 600 XL, 1010 Rec,
Donkey Kong u. Junior, 5 Cass. BA-
SIC-Software Joyst. Angebole an
Klaus Hamer/Tel. 09771/49 85
ab 17-18 Uhr wochentags. Geb.
Grimmstr. 1, 8740 Brendlorenzen.

Neues von B & B Computerware

lueprint (CBS + Atari) DM 75-
Mr. Do (CBS + Atari) DM 109-
Cosmic Avenger (CBS) DM 39-
Solar Fox (Atar) DM 39-
Burgertime (Mattel) DM 49-
Mousetrap (CBS) DM 39-
Mario Brothers (Atari) DM 49-
Coleco inkl Mousetrap DM 298,.-
Mattel-Konsole +
Burgertime DM 199-
Wir haben alles fiir Atari 400/800

X1 und Commodore 64/VC20!
Fordern Sie unsere Listen an:

D. Beyelstein, Elsasser Platz 4,
6200 Wiesbaden o. telefonisch:

Atari - Alles fir Atari - 64k-Ram-
Board fur 600XL DM 220-. Ruste
400 auf 48K far DM 160~ Profi-
tastatur fiir 400er DM 134 -. Super-
Universal- Modem, 300, 1200
Baud, BTX-fahig, Bell 103, V21-23
answ-org, an jeden Atari ohne Zu-
satzhardware, mit Software. Super-
billig, Info-Rtickporto. Software, Bii-
cher, Zubehor, Sticks. S. Schme-
ling, H-Dunant-Allee 32, 2300
Kronshagen, Tel. 0431 /542543

e e el

Fast geschenkt! Afari 2600 DM
170,-, Combat, Casino usw. je DM
20, Pitfall 1 u. 2, Decathlon, Kanga-
roo je DM 50 -, viele andere zu Su-
perpreisen .., M. Kaspers, Dussel-
dorfer Sir. 147, 4100 Duisburg 1,
Tel. 0203/278 02 nach 20 Uhr.

Atari-Speichererweiterungen 64
K - RAM - Board - firr 600 XL: DM
250,-. Erweitere 400 auf 48 KB: DM
160-. Je 6 Monate Garantie. Stefan
Schmeling, Henri-Dunant-Allee 32,
2300 Kronshagen, 0431/54 25
43,

Textverarbeitung?
Kein Problem!

Preiswerte, dabei gutdurchdachte Program-
me mit denen man seine Korrespondenz
erledigt, Adressen erfassen kann und der-
gleichen mehr, haben wir getestet. Garan-
tiert ist dabei auch eins fiir Ihr System.

Programme satt

Games, Tools, Utilities — frisch ausden USA
und Deutschland. Wie immer getestet, re-
zensiert und benotet.

Der kleine Japaner weckte unsere Neugierde
wegen seiner erstaunlichen Maglichkeiten.
Viel Drucker, der vielfarbig plotten kann —
und das auch vom Screen — furwenig Geld,

Komplettprogramm:
SHARP-Computer kennt wohl jeder. Wir

haben unseinige angesehen undstellenvor,
was fiir Sie interessant ist.

Alles unter Kontrolle
Unser Joysticktest Teil Il war bei Redaktions-
schluB dieser Ausgabe im Endstadium. Auf

das Ergebnis sind wir ebenso gespannt wie
Sie. .
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peye DM 95-, Space Panic DM e e Verk fir Atari-Computer Donkey
80.-, Donkey Kong jr. DM 95, E. Kong, Pole Position, Star Trek, Buck
Wagner, Schulstr. 62, 6680 Neun- Rogers, Computer War und The
kirchen, Tel. 06858/13 97 ab 18 Dark Crystal (Disketten) fiir je DM
Uhr. 100, I. Modlich, Tel. 08841 /56 35.
Im Test Modems Teil I
Seikosha GP 700 Weiter geht es mit der Einfithrung in die

faszinierende Welt am Draht.

BASICODE-2

_ Neue Befehle, neue Programme fiir(fast) alle

Computer bringt die dritte Folge unserer

Serie.

Und aufBlerdem...

@ Sirategie & Takiik

® Die aktuelle Software Hitparade

@® Minis und Hand-helds

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

¢ .“Kummenhert berat kritisch und ob]ektlv TELEMATCH
L:“ewtbehrhch fur alle, die SpalB3 am Spiel. Spal an der

._,_.

hnik, Freude am Computer haben:

ahlen Sieeinesderbeiden  TELEMATCH Abo-Paket I:

Angebote aus! Und denken 12 Hefte und die praktische
TELEMATCH ist Sammelmappe zusammen fir Handbuch der Videospiele”
unentbehrlich — fur alle, DM 50— (incl. MwSt. und

die gem felespielen.

yalie

tiber Video-Spiele, Computer-Spielprogramme,
kspiele, Video-Automaten-Spiele und Mini-Computer.
EMAT \_,H arbeitet redaktionell eng mit ‘Electronic Games'
zusammen, dem flihrenden Elekironikspiele-Magazin der Welt.

TELEMATCH zeigt, was der Computer kann: Spielen unterhalten,

Postzustellung).

geben o men
z\:rl\r! ot P!

UTER

SOFTWARE MAGAZIN

TELEMATCH Abo-Angebot II:
12 Hefte und ,Das grofle

zusammen fur DM 55,- (incl.
MwSt. und Postzustellung).

1ATCH (Abo-Sonderpreis DM 45,-)
elmappe zu DM 50, -
[ zusan | carr .Groflen Handbuch der Videospiele”

zu DM 55 Irv2 Haus.
(Bitte ankreuzen)
Mit Lieferung des ersten Heftes erhalte ich eine Rechnung. Kindige ich
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.

m Abo-Paket Gebrauch und bestelle hiermit 12 Aus-

Name:

StraBe:

Stadt: ( )

Ort/Datum;

Unterschrift:

(Bitte in Blockschrift)

Bei Minderjghrigen Unterschrift der/des gesetzlichen Vertreters,

Coupen ausschneiden und einsenden an:

TELEMATCH Abo-Service, Postfach 10 48 49, 2000 Hamburg 1.
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Das Komplettprogramm fir
Ihren Homecomputer:

Entertainment-Software. Education=—
Software. Productivity-Software. Konst-
lerische Software. Rationelle Software.
- Variantenreiche Software. Deufsch- |
sprachige Software. Amerikanische |
Software. Software zum Englischlernen.
-~ Software zum Planen. Textverarbes-
tungs-Software. Strukturierte Software. -/
Bedienerfreundliche Software: Sichere |
Software. Selbsterklérende Softwore.
Software fiir Einsteiger. Software fir
Aufsteiger. Software fir den Beruf.
Software fiir die Schule. Software fir
das Hobby. Anspruchsvolle Software.
Auf den deutschen Markt zugeschas-
tene Software. Qualitéts-Softwore. |
: Software fir Profis.

Vereint in drei klaren
] ‘Software-Linien. |
Einfach ARIOLASOFT!

Sie fiﬁden uns auf der hifivideo 84! )
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