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Damit Disketten und Computer perfekt harmonieren:

Neu. BASF FlexyDisk Science.

Die High End Diskette
fiir jedes System.

Jeder Computer stellt seine
spezifischen Forderungen an die
Disketten. Von Hersteller zu
Hersteller sind Laufwerks-
konstruktionen und Speicher-
ansteuerung verschieden.
Deshalb hat BASF die FlexyDisk
Science fiir lhren Computer
optimal konzipiert. Damit weder
Sie noch Ihr Computer auf die
High End Diskette mit der
extremen Sicherheitsreserve
verzichten miissen.

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

Das neue BASF Disketten-Programm.
Datensicherheit durch Spitzentechnologie.

O BASF
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Liebe Leserin, lieber Leser!

Da sind wir also wieder. Etwas friiher diesmal, auf daf} Sie zusitzlichen Lesestoff
fiir die Feiertage haben. Wenn Sie aber gerade erst mit [hrer Computerpraxis begin-
nen, finden Sie reichlich hilfreiche Hinweise, die Ihnen den Einstieg erleichtern. Die
Ihnen helfen, mit Ihrem System vertraut zu werden. Falls sie jedoch vor der Ent-
scheidung stehen, welcher Rechner fiir Sie in Frage kommt (ein paar Tage sind’s
ja noch bis Weihnachten), kénnen wir IThnen Hilfestellung geben. Denn immerhin:
Der QL wird als Superstar angekiindigt. Aber was ist am jiingsten Sprof3 der
Sinclair-Familie wirklich dran? Oder der Spectrum+ , ausgestattet mit Schreibma-
schinentastatur: Vielleicht Thr System?

Fiir Leute, die noch immer nicht wissen, was auf dem Weihnachtswunschzettel ste-
hen soll — und fiir all’ jene, die nach einem preiswerten Massenspeicher suchen:
Bei uns erfahren Sie, ob’s sich lohnt, auf den Wafadrive zu gehen.

Das Schwerpunktthema dieser Ausgabe heif3t “Ghostbusters®. Und das kommt
nicht von ungefdhr. Selten gab’s im Zeitalter des sogenannten MediaMix eine derart
perfekte Ubereinstimmung zwischen Film und Computerprogramm. Alles iiber den
Film (und selbstverstandlich iiber das Superprogramm) in dieser CP/T. Dazu, wie
versprochen, unser erstes Preisausschreiben im Neuen Jahr. Also gewinnen Sie mit
den Ghostbusters — bei uns.

Neu im Neuen Jahr sind die erweiterten, stindigen Rubriken Telekommunikation,
Robotics und elektronische Musik. Diese Themen haben wir in der Vergangenheit
in verschiedenen Beitrdgen unter verschiedenen Gesichtspunkten behandelt. Jetzt
mochten wir Sie bitten, noch aktiver als bisher mitzumachen. Mit CP/T haben Sie
die wohl einmalige Chance, den Roboter Ihrer Triume zu verwirklichen. Gemein-
sam mit Zigtausenden anderer Leserinnen und Leser. Mehr noch: Wir zeigen Thnen
in den nachsten Ausgaben, wie Sie Ihre ganz personlichen Vorstellungen von elek-
tronischer Musik mit Computer in IThrem ganz personlichen Studio verwirklichen
konnen, und liefern Programme zum Nulltarif, mit denen Telekommunikation zum
reinen Vergniigen wird.

Was mehr? Ein gutes Neues Jahr natiirlich und Computer-Vergniigen reichlich —
das wiinscht Thnen

Ihre Computer-Praxis/Telematch Redaktion
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Ghostbusters:
Der Film, das Game,
unsere Gewinnaktion 14

Im Januar kommt er in die Kinos, der abso-
lute Gag-Film: Ein Renner. Dazu gibt es ein
Computergame, das das Vergniigen hundert-
prozentig auf den Bildschirm daheim (ber-
tragt. Und um die Sache abzurunden, starten
wir fiir Sie eine Aktion mit Preisen, die Sie
aus dem Hiuschen bringen ...

E5 QL-Superstar 20

Kaum ist er erhaltlich, da muf} er es sich
auch schon gefallen lassen, von uns ausein-
andergenommen zu werden

Das neue Gesicht
= des Spectrum 22

Was ist neu am Spectrum + 7 Wir lieflen un-
sere Finger auf der Qwerty-Tastatur Ballett-
tanzen und liifteten das Geheimnis des Resets

Klein aber fein 24

Von einem Printer/Plotter kann Faszination
ausgehen. Und wenn er dazu glnstig ist ...

. DOS-Kunststicke 26

Ob DOS 2 oder DOS 3, im Atari steckt eini-
ges drin, wenn man die notigen POKEs
kennt. Wie wir’s mit erhhter Schreibdich-
te? Mr. Atari plaudert aus dem Néhkasten

C= 80 Zeichenkarte 28

Was eine gerithmte Hardware-Erweiterung

tatsichlich leistet
C: Lesefutter fir
Maschinen-Fans 29

Tips fiir jeden, der seinen C 64 wirklich mag

Cz Quick kopiert 30

... denn Zeit ist Geld!

(= Die C-Sprache

Konkurrenz fiir PASCAL
3 Turbolader mit
Ladehemmung 31

Goldene Briicke zwischen TI-BASIC und
Assembler oder Sturz in den Abgrund

X Peek und Poke
beim Tl 99/4A 32

Munter weiter geht’s im Maschinensprache-
kurs, mit einem Wegweiser durch die Wildnis
des VDP-RAM

30

= Wafadrive. Massen
gespeichert 35

Es gibt fiir Spectrum eine Alternative zu
Microdrive und Floppy. CP/T verrdt, was
sie an Koénnen drauf hat

%3 Objectcode-Editor 37

Tl-Maschinensprache ohne Assemblierung?
Wir zeigen, wie’s gemacht wird

Die Programme

Das erste mal ist der Schneider bei unseren
vielgerithmten Listings vertreten. Sicher nicht
das letzte mal, bei seinen hervorragenden
Qualitaten. Aber auch die anderen System-
User konnen sich freuen. Ein gut gemischter
Cocktail aus Spiel, Spall und Niitzlichem

A Minigolf 40

Weil wegen der schlechten Witterung die
meisten Anlagen geschlossen sind, wollen wir
Ihnen hier die Trainingsméglichkeiten im
Wohnzimmer schaffen

Cz RAM ROM 47

Viele Wege fithren ins ROM. Unser Listing
simuliert einen EPROM-Brenner und bringt
mehr Speicherplatz fiir den C 64

€5 Eimerkette 50

Die Saison fiir Wasserspiele wird auf dem
CPC 464 angepfiffen

E=S Wisch und weg 52

Schon von Fred McBanana gehort? Auf
Spectrum treibt der Tellerwascher sein
(Un-)Wesen

Spechen Sie Forth? 54

Etwa 50mal schneller als BASIC aber langst
nicht so abstrakt wie Assembler

PASCAL:
Stark hitverddchtig 56

Eine tolle Sprache erlebt ihren zweiten Frith-
ling auf dem Homecomputer

Fiir Computerfans haben wir uns
wieder griindlich umgesehen

58




43 Adventure Editor 60

Es geht rund! Mit unserem Editor kénnen
Sie sich jetzt Thr eigenes Adventure erstellen.
Ohne viel Kopfzerbrechen

=

Zur Jahreswende geht es wieder einmal so
richtig ab auf dem Spielemarkt.

Die interessantesten
Neuerscheinungen
pickten wir uns heraus. Auch fiir Schneider

68

Ein Stadtteil greift
zum Computer 76

Wir fuhren nach Bremen und besuchten eine
Usergroup, die auf faszinierende Art in eine
Gemeinschaft integriert ist

Kein Angriff
aus dem All 78

Nach Thren Bediirfnissen wollen wir einen
Roboter malischneidern. Gunnar Binder ver-
rat, was hier laufen wird
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Telekommunikation

Neues aus
dem Telefon 82

Das intergalaktische Master-Control-Zen-
trum begeistert Modemfans. Wir schauten,
wer sich hinter dieser geheimnisvollen Be-
zeichnung verbirgt

Bastlerkoppler 83

Ein Koppler fiir einen Spottpreis zeigt sich
von seiner besten Seite

E= Morsedecoder 84

Ein Programm, das Ihnen die verschliisselte
Piepserwelt erschlief3t

€5 Gesteuerte Roboter 86

Der Schneider CPC 646 schlieft Freund-
schaft mit den Movits

Einen Festschmaus fiir verwohnte 88
Computerianerohren haben wir fiir Sie als
Menii in drei Gingen zusammengestellt

Kleinanzeigen 92

Vorschau 924

Bezugsquellen_ 94
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Mitgedacht
Ich bin Schiiler, 13 Jahre alt,
und lese seit August begeistert
Ihre Zeitschrift. Das Back-
ground-Tune Programm aus

11/84 hat mir besonders gut ge-

fallen. Da man bisher nur das

ganze Musikstiick loschen konn-
te, habe ich Zeilen dazugeschrie-
ben, mit denen man mit dem

Feuerknopf des zweiten Joy-

sticks den zuletzt eingegebenen

Ton l6schen kann. Hier sind die

Programmzeilen, die zusitzlich

eingefiigt werden miissen:

455 IF STRIG(1)=0 AND
MENGE >0 THEN
MENGE = MENGE-1:
POKE 1383 + MENGE,0:
FOR I=1 TO 10:

SOUND 0,243,10,10:
NEXT 1

456 SOUND 0,0,0,0

Da mir 200 Téne zuwenig wa-

ren, versuchte ich, das Sound-

Maschinenprogramm in einen

anderen Speicherbereich zu le-

gen. Leider gelang es mir nicht.
Konnten Sie mir bitte schreiben,
wie ich die ML-Routine um-
schreiben muf3, daf} sie nicht auf
Page 6 (1536) sondern auf Page
100 (25600) lauft?

Frank Sambeth, Kirchzarten

Diese Anderungen sind wirklich
eine Hilfe bei 'Tippfehlern’, je-
doch nur, wenn diese Fehler so-

fort bemerkt werden. Die Routi-

ne liegt auf der Seite 6, damit sie
wirklich in jedem BASIC-Pro-
gramm ohne Anpassungen lduft.
Die Page 100 wird von einem
lingeren Programm iiberschrie-
ben — BACKGROUND-TUNE
wiirde dann einen System-Crash
verursachen...

Ubrigens: Zwar versuchen wir,
CP/T-Programme ’perfekt’ zu

Keyboard: 49 Tasten

8 Synthesizer Presets

8 Oszillator-Kombinationen
8 Hullkurven-Varianten

MUSIPACK V-20 / V-64

MACHEN SIE AUS IHREM COMMODORE VC-20 ODER
C-64 EINEN ACHTSTIMMIGEN SYNTHESIZER !!!!

ALLLLLL L LALILLALILLS

Prospekte gratis von:

@ B Spezialeffekte wie
Percussion, Vibrato, &ndern
der Filterfrequenz, etc.

@ integrierter Sequenzer
(3- bzw. 6 Linien)

® komplett mit AnschluB-
kabeln und Zubehdr

witlgoL profi-shop

\__ 4953 Dohren a. d. Weser - Tel. 05705/343 _/

bringen, doch sind wir fiir Leser-
ideen, die auch spezielle Bediirf-
sehr

CE/T

nisse  abdecken,
dankbar.

stets

Peek und Poke am TI

Vielen Dank fiir den grofiartigen
Artikel. Kann der Autor mir die
verwendete Literatur nennen?
Ich vermisse iibrigens Artikel zur
Assemblerprogrammierung. An-
sonsten ist Thr Heft lobenswert.
Joachim Schulz, Lahr

Hallo Joachim,

Texas Instruments hat nie wei-
tergehende Informationen verdf-
Sfentlicht, als sie in dem
Handbuch zum Editor/Assem-
bler Modul und in den “TI
99/4A console and peripheral
expansion system technical data®
enthalten sind. Weiter hat Texas
Instruments alles mdagliche un-
ternommen, um den Blick hinter
die Kulissen beim TI 99/4A4 zu
erschweren. So hat es eine ganze
Weile in Anspruch genommen,
bis die Geheimnisse entschileiert
werden konnten. In den ndch-
sten Ausgaben werden wir uns
immer tiefer mit dem Innenleben
des TI 99/4A beschiftigen. Da-
bei wird natiirlich auch die As-
semblerprogrammierung  nicht
zu kurz kommen. Heiner Martin

Linkshéander-Joystick

Der in der November-Ausgabe
vorgestellte Joystick erfillt zwar
seine Aufgabe, wer aber einen
Atari-Joystick besitzt, kann es
auch ohne Kosten schaffen. Der
Stick wird einfach an der Unter-

seite gedffnet, und nun sind nur
noch vier der sechs farbigen Ka-
bel in den Klemmen zu vertau-
schen: Das blaue Kabel kommt
an die Stelle des braunen, das
braune an die des weiflen, das
weifle an die des griinen und das
griine nimmt schliefilich den
Platz ein, an dem zuerst das
blaue sall.

Herman Boeken, Straelen,
Christian Jahns, Salzgitter
Andreas Kohler, Erlangen

Wir freuen uns, daff gleich drei
CP/T-Leser unabhdngig vonein-
ander uns den gleichen Tip ge-
ben. Dufte! Wir meinen aber
auch, das unsere Version des
Adapters ihre Vorteile hat.
Schiieflich bekommt ein Links-
hinder auch mal von einem
Rechtshiinder Besuch, oder er
will einen neuen Joystick im La-
den austesten. Trotzdem. Jeizt
kann ja jeder Leser selbst ent-
scheiden, was fiir ihn die beste
Ldsung ist. CP/T

Aus fir die Hitparade?
Was ist denn eigentlich los mit
der TM-Hitparade? Die Leser
haben sich doch an die Ausga-
ben von TM bzw. CP gewohnt,
warum werden denn auf einmal
einfach manche Sachen wegge-
lassen? Ansonsten ist die neue
Ausgabe ja ganz gut geworden,
besonders farbiger.

Thomas Joswig, Nurnberg

Anfragen in Bezug auf die Hit-
parade gab’s in den letzten Wo-
chen reichlich. Ab der néchsten
Ausgabe werden wir diese in be-
wéhrter Form auch wieder ver-
dffentlichen. Vorausgesetzt, dafi
wir geniigend Einsendungen mit
den Titeln Threr Favoriten in der
Post finden. CP/T



Neues von der Wilden 13

Grofie Freude auf Sturmauge
— die Wilde 13 ist mit reicher
Beute heimgekehrt. Jim Knopf-
Leser wissen, was sich hinter die-
sen geheimnisvollen Worten ver-
birgt. Zur groBen Freude der
Redaktion hat unser Program-
mierwettbewerb bei Thnen reich-

DIE SUCHE NACH
DEM UNTER-
IRDISCHEN SCHATZ

ariola:

f\uollf “Sf =

lichen Zuspruch gefunden.
Doch nun wollen diese Mas-
sen an Karten und Briefen aus-
gewertet werden. Das sieht uns
ahnlich: Erst um Beteiligung bit-
ten und dann beschweren,
wenn's so gut klappt. Doch miis-
sen wir uns miihen, denn wir ha-

schwer. Aus der Feder von Ar-
beitern und A liten, Polizi-
sten und Programmierern, Musi-
kern und Mathematikern, Juri-
Arbeitslosen, Journalisten
und Geistlichen. Und vielen, vie-
len Schiilern und Studenten. Wie
kaum anders zu erwarten, lag
der Schwerpunkt bei Lesern im
Alter von 13 bi Jahren. Er-
wartungsgemild waren die Ein-

ben ja nicht nach einfach Ab-
hakbarem gefragt, z.B.: Nennen
Sie uns die interessanteste Zeit-
schrift fiir Heimcomputer-Be-
nutzer. Die Antwort darauf wire
wohl klar?! Eine Auswahl zu
treffen bei dem Angebot, was da
aus insgesamt vier europdischen
Landern (herzliche Griifie nach
Finnland) auf unsere Schreibti-
sche flatterte, ist reichlich

sten,

TRANSAMERIKA-
RENNEN

THE DESIGNER'S
PENCIL

retail store sales reports. -

hatu ichauch fur
““ommodore b4 und
ﬁf\tari 600/ BOOXL




sendungen weiblicher Computer-
Freaks die Ausnahme. Die jiing-
sten Einsender waren gerade
stolze zehn Jahre alt, immerhin
siebzig Jahre jiinger als der
Senior-Teilnehmer.

Wir miissen gestehen, daf} die
Einsendekarte nicht optimal
war. Einerseits, weil sie die Text-
strings mancher 13-er nicht fas-
sen konnte, aber meistens fan-
den wir auf den Briefen Kom-

mentare wie “Wir wollten das
tolle Heft nicht zerschnippeln®.
Was waren das fiir Programme,
die bei uns eintrudelten? Haupt-
sdachlich Grafik oder spezielle
Bildschirmaufbereitungen.  Er-
staunlich, wieviele interessante

Spiele aus 13 Statements entste-
hen konnen! Richtig erscheint
unsere Entscheidung zur Verldn-
gerung. Viele Einsendungen ka-
men im November.

Bei dieser Vielfalt, liebe Ein-
sender, gestehen Sie uns bitte

noch ein Weilchen Bearbeitungs-
zeit zu — wir machten der Phan-
tasie, die viele in ihre Listings
gesteckt haben, einigermalien ge-
recht werden. Wie zum Beispiel
der Leser, dessen Programm be-
wirkt, “daf der Bildschirm von
einer Ecke zur anderen springt
und das immer so weiter. In
diesem Sinne — demnéchst
mehr von der Wilden 13!
Thomas Kregeloh

Wir fragten

unsere Leser

he, aus weit iiber

Programme
gewannen:

Thomas Schnepf
Im Bliitengarten 3
7159 Auenwald

Manfred Becker
Sachsenring 3
4426 Vreden

Horst Butter
Oberdorfstr. 19
5309 Meckenheim 1

Erich Loffler
Gubriegelstr. 30 / 2 / 15
A-1100 Wien

Dieter Klein
Schlofistr. 35
6981 Collenberg 11

Herzlichen Gliickwunsch an die Gewinner unserer Fragebogenak-
tion aus COMPUTER Praxis 8/9. Die Gliicksfee hatte einige Mii-
tausend Zusendungen zu ziehen.

Martin Bodefeld
Rotdornweg 7
5940 Lennestadt-Oedingen

Guido Bartels
Cindenweg 43
8521 Grofienseebach

Matthias Langner
Fuhrenkampstr. 50
2932 Zetel |

Mithlmann
Gut Lemshausen
3405 Rosdorf 1

Rudolf Odwody
Gablenzg. 41 /12 /3 / 16
A-1150 Wien

Jens Hibbe
Schwarzanger 21
8000 Miinchen 45

Ein

Frank Kappler
Robert-Kochstr, 27
6652 Bexbach

Uwe Schonbohm
Theresienweg 5
7115 Kupferzell

Andreas Huller
Augustenstr. 63
8000 Miinchen 2

Till Mossakowski
Oberneuldnder Landstr. 139A
2400 Bremen 33

Klaus Meucht
Reichlin-Meldeggstr. 7
7770 Uberlingen

Franz Jung
Gleiwitzerstr, 3
8060 Dachau

Den Unterschied
beim Joystick erkennt man
nur an seinem QO
Innenleben!

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

Fordern Sie unsere
Handlerunterlagen an!

gutgendhrter Mobelpacker hétte es bei dieser Menge sicher leichter
gehabt. Besten Dank an dieser Stelle allen, die sich beteiligten,
aber leider ohne Preise ausgingen.

Peter Weigel
Kosliner Str. 2
7530 Pforzheim

Helwig Knothe
Luruper Haupistr. 111¢
2000 Hamburg 53

Erich Brugger
Zurcherstr. 2
CH-8956 Killwangen

Biicher
gewannen:

Klaus Jiirgen Ferres
Valdenairering 102
5503 Konz

Andreas Boge
Im Hagen 42
4800 Bielefeld 15

Hans Peter Lawatsch
Baumgartenstr, 20
7534 Birkenfeld 1

Jochen Hartmann
Richard-Wagner Str. 10
3420 Herzberg

M. Hausmann
Im Dorfli 25
CH- 8953 Dietikon

Sven Miehe
Rhinkatenweg 54
2359 Henstedt-Rhen

Claus Mindermann
Auf dem Sonnenberg 4
2807 Achim-Baden

EB Eckard Begerow
Electronic- u. Computer-Zubehor

VERTRIEB Postfach 30 - 8428 Rohr - Tel. 0 87 83/5 52

Wolfgang Kessler
Lalidererstr. 18
8000 Miinchen 80

Yrj6 Pylvanainen
Tuukkalantie 20
50500 Mikkeli / Finnland

Erich Endres
Karlstr. 1
5470 Andernack |

Alfred Scheller
Alte Vaalser Strafle 65
5100 Aachen

Yurt Ttimer
Ketteler Str. 3
8751 Haibach

Rolf Katzke
Marsstr. 4
272 Rotenburg

Rudolf Cinsurek
Laaer-Berg-Str. 204-4-2
A-1100 Wien

Peter Paul
Bettenstr. 21
CH-9444 Diepoldsau

Mag. Karl Steurer
Siebenbiirgenstr. 48 / 12/ 9
A-1220 Wien

Oliver Lorenz
Rabenbergstr. 29
3180 Wolfsburg 1

Bettina von Mutins
Oberbuschweg 213
5000 Koln 50

Mike Timm
Weinbergstr. 42
7570 Baden-Baden

Michael Hensel
Finkenweg 44
5300 Bonn 3
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Futter fur die Turtle

Die amerikanische Original-
ausgabe, geschrieben von Daniel
Watt, wurde in den USA als
“Buch des Jahres 1983“ ausge-
zeichnet. Druckfrisch ist die
deutsche Ubersetzung, die der
te-wi Verlag unter dem Titel
“LOGO, Computersprache fiir
Eltern und Kinder® jetzt heraus-
gegeben hat.

Auf knapp 400 Seiten werden
die einzelnen Programmstufen
erkldrt, versehen mit Hinweisen
auf mogliche Fehlerquellen, Pro-
grammiertips sowie Hilfestellun-
gen fiir Pddagogen beim LOGO-
Unterricht.

Die Programme sind in der
Commodore-Version  geschrie-
ben, jedoch wurden alle Befehls-
abweichungen zum  Apple-,
Atari- und IBM-LOGO direkt
neben dem jeweiligen Listing
aufeefithrt. Die Besonderheiten
des TI-LOGO sind im Anhang
zu finden.

Das erste der vierzehn Buch-
kapitel beginnt mit einer allge-
meinen Ubersicht und der Erkla-
rung und Handhabung der JKP
Diskette, was fiir “Jeder kann
programmieren® steht. Auf be-
sagter Diskette soll der Anwen-
der laut Anweisung vorgegebene
Programme abspeichern, die in
spéteren Kapiteln wieder benutzt
und als Unterprogramm einge-
setzt werden.

AnschlieBend erfolgen die er-
sten Turtle-Anweisungen. Zur
besseren Ubersicht steht zu Be-
ginn jedes Kapitels eine Aufli-
stung der auf den folgenden
Seiten erlauterten Befehle.

Alle Anweisungen in diesem
Buch werden anhand von Pro-
grammierbeispielen erklart, be-
ziehen sich jedoch hauptsichlich
auf die Turtle-Grafik und die da-
mit verbundenen Programmier-
moglichkeiten. Im neunten Kapi-
tel sind dann spezifische Bedin-
gungen wie FIRST, LAST,
BUTFIRST und BUTLAST in
Verbindung mit kleinen Mathe-

|}

matikprogrammen aufgefiihrt.

Natiirlich kommen auch die
Spiele nicht zu kurz. Im Kapitel
12 wird demonstriert, wie die
Paddle-Abfrage funktioniert
und in Prozeduren integriert
werden kann. Der letzte Ab-
schnitt schlieBlich befafit sich mit
der Druckeransteuerung und Li-
stingausgabe. Diejenigen, die mit
LOGO ernsthafte Anwendun-
gen, Listenverarbeitung und
komplexe Programme erstellen
wollen, miissen sicherlich auf ein
anderes Buch zuriickgreifen. Als
Lehrmittel fiir Kinder dagegen,
die sich gerade erst mit dem
Computer befassen, bietet es ei-
ne wertvolle Hilfe.

Als Hinweis fiir alle LOGO-
Freaks: In den néchsten Ausga-
ben werden wir den LOGO-
Programmierkurs fortsetzen.
Wie wir’s, wenn Sie uns Ihre
selbstgeschriebenen Programme
zuschickten?

Neuer Gunstig-Knippel

Er liegt gut in der Hand und
hat vier Feuerknopfe: der neue
Joystick von Ascom im Vertrieb
von Dynamics, Postfach 112005,
2000 Hamburg 11. Seine vier
Saugfiie halten den Stick am
Tisch so fest, dall man nach
beendetem Spiel die verbliebene
Kraft braucht, um ihn wieder
abzunehmen. Dabei sollte man
den Griff nicht als ’Abreil}-
Hilfe' benutzen, denn die Kon-

takte im Innern sind die glei-
chen, wie beim guten alten
Atari-Joystick und reagieren so-
mit etwas empfindlich.

Nach dem Aufschrauben fie-
len uns sofort die unbenutzten
Leiterbahnen und Bohrungen
auf: Alles vorbereitet fiir das au-
tomatische Schnellfeuer! Doch
schieffen kann man mit diesem
Monster auch von Hand schnell
genug. Die Feuerknopfe sind so
angeordnet, daf} erst nach sehr
langem Spiel lahme Finger zu er-
warten sind. Der griffige Hebel
verleitet zu einem schnellen
Spiel, doch bei harten Bewegun-
gen ist die schrdge Steuerung et-
was ungenau. Kleine, sanfte
Bewegungen reichen vollkom-
men aus. An den beiden Seiten
des Gehiuses sind Griffstiicke
angegossen, mit denen der Stick
auch im 'frei Hand -Betrieb gut
zu steuern ist, selbstverstindlich
auch fiir Linkshander.

Aus eigener Erfahrung wissen

wir, was mit Joysticks so alles
passieren kann (bei uns fliegen
die Dinger auch manchmal guer
durchs Zimmer). Das Plastik-
Material ist dafirr allerdings et-
was zu hart und diirfte einen
Absturz auf den Steinfuliboden
nicht iiberleben.

Fiir den Preis von 26 Mark
bekommt man einen richtigen
Baller-Freuden-Kniippel, mit
dem so manches Spiel regelrecht
zum schweiBtreibenden Aben-
teuer wird.

In der batteriegepufferten
Speichererweiterung der Firma
Atronic bleibt nach dem Aus-
schalten des TI99 ein EX-BA-
SIC-Programm vollstéindig
erhalten. Nach dem Neuanschal-
ten der Konsole werden dann al-
le Zeiger, die auf dieses Pro-
gramm weisen, neu gesetzt. Das
hat zur Folge, daf} der TI das
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Programm in der Speichererwei-
terung nicht mehr sieht. Wie
Atronic mitteilte, kann dem jetzt
abgeholfen werden.

Bevor die Konsole abgeschal-
tet, bzw. das EX-BASIC Modul
durch den Befehl BYE oder die
QUIT Taste verlassen wird, ist
folgendes durchzufiihren:

CALL INIT
CALL PEEK(-31952,A,B,C,D)
=PRINT A;B;C;D

Die auf dem Bildschirm aus-
gegebenen Werte fiir die Varia-
blen miissen Sie notieren; z.B.:
255,125,255,160

Jetzt konnen Sie Thre Konsole
getrost abschalten. Nach dem
Wiederanschalten der Konsole
wird das EX-BASIC Modul an-
gewdhlt und sofort danach
CALL LOAD (-31952,255,125,

255,160)::
CALL LOAD(-25,0)
eingegeben. Im ersten CALL

LOAD Befehl miissen natiirlich
die vorher ermittelten Werte ein-
gesetzt werden. In unserem Bei-
spiel waren das 225,125,255,160.

Wird jetzt ein LIST durchge-
fuhrt, dann sehen Sie: Ihr ge-
samtes Programm ist wieder da.

Atronic weist darauf hin, daf
bei einem auf solche Art durch-
gefithrten Programmneustart die
erste Programmzeile vom Rech-
ner iberschrieben wird. Daher
erscheint es zweckmdiBig, diese
ersie Zeile als REM-Zeile zu ge-
stalten. Der Verlust einer solchen
Zeile durfte kaum tragisch sein.

Monitore von boston

Die Miinchner Firma boston
computer prasentiert auf dem
deutschen Markt eine neue Serie
von Farbmonitoren. Produziert
werden die MC 3700-Geriite
vom italienischen Hersteller Ca-
bel Electronic.

Die Monitore, die fiir einen
Preis von 789 Mark erhaltlich
sind, wurden speziell fir die
Wiedergabe von PAL oder
RGB/TTL Signalen entwickelt
und sind sowohl als Datensicht-

gerdte fiir Computer wie Atari,
Commodore, IBM etc., als auch
fiir Videorecorder geeignet.

Der RGB-Monitor erlaubt ei-
ne Darstellung von 430 x 312 Pi-
xels, die Bildfrequenz betrégt
50/60 kHz. Allerdings verfiigt
nur das PAL-Gerat iiber einen
eingebauten Lautsprecher.

Die Bildschirmdiagonale miBt
37 cm, der Bildwinkel hat eine
Neigung von 90 Grad. Der dreh-
und kippbare Ful}, mit dem die
Monitore ausgeliefert werden,
gewdhrleistet ein optimales Seh-
vergniigen.

Sinclair will
Service verbessern

Sinclair will mehr fiir seine
Kunden tun als bisher. Die Ga-
rantie fiir neue Gerite wird dar-
um von bisher sechs Monaten
auf ein volles Jahr angehoben.
Jedem Computer wird eine Ga-
rantie-Anforderungskarte beige-
legt, mit der ein Service-Scheck-
heft von Sinclair angefordert
werden kann.

Die Reparatur von Defekten
werden sechzehn, im gesamten
Bundesgebiet verteilte Geschéfts-
stellen {ibernehmen.

Auch im pidagogischen Be-
reich will Sinclair einen besonde-
ren Service bieten. Kurse zum
Thema Computer im Schulein-
satz sollen regional durchgefiihrt
werden. Fiir Lehrerfortbildun-
gen konnen Sinclair-Rechner
leihweise angefordert werden.
Die Anschrift: Sinclair, Kenn-
WOrt: Computer-Piadagogik,
Hessenring 83, 6380 Bad Hom-
burg, Tel.: 06172-25034. Hier
sind weitere Informationen zu
erfragen.

Keine Grauimporte
BrandheiBes Angebot

Sinclair ZX Spectrum 48K & 8 Spielcassetten & Adressverwaltung.
Die Spielkassetten enthalten Spiele wie Schach, Flugsimulator, Back-

gammon

DM 485,—

Sinclair ZX Spectrum Plus (der Neue mit fest eingebauter Tastatur) &
3 Anwendungsprogramme. Reichhaltiges Soft- und Hardwareangebot —

gut und giinstig — fir Sinclair, IBM, Commodore, Seikosha DM 599,—
Spiele fiir Spectrum:
Hurg — gestalten Sie Ihr eigenes Adventure ohne zu
programmieren DM 39,-
Space Shuttle — Flugsimulator DM 27,
Manic Miner DM 24,-
The Quill Adventure DM 39,—
Penetrator-Scramblespiel DM 25,—
Froggy — bringen Sie den Frosch sicher (iber die StraBe DM 23—
Mined Out DM 19,-
Night Fite Il = Flugsimulator DM 35,—
Spiele fiir VC 64:
Hover Bovver (Kas.) DM 19,-
Advance of the Mega Camels (Kas.) DM 19,—
Gridrunner (Kas.) DM 17—
The Hobbit (Kas.) mit Buch DM 59,—
Hungry Horace (Kas.) DM 19,-
Grandmaster Schach (Kas.) DM 59,-
737 — Flugsimulator (Kas.) DM 38,-
Flightsimulator |l (Disk.) DM 178,—
(Kas.) DM 148,—
Astrochase (Disk.) DM 98,—
Castle Wolfenstein (Disk.) DM 98—
Seikosha-Drucker GP 508 DM 359,
GP 500A m. Interface DM 750,—

Auf alle Gerate erhalten Sie 6 bzw. 12 Monate Garantie. Fordern Sie
unseren groBen Katalog an (Schutzgebiihr 3,50 DM in Briefmarken).

Bestell-Annahme tel. 8.00-22.00 oder schriftlich an

PC Software Versand - Im Buchwald 17 - 7000 Stuttgart 1

Tel.: (0711) 46393-1
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TOM, der wagemutige Abenteurer, soll die
geheimnisvollen Labyrinthe einer Pyramide
nach Schatztruhen durchsuchen. Aber es lau-
ern Gberall gefdhrliche Wesen, die ihn attak-
kieren. Ein brandneues spannendes + unter-
haltsames Actionspiel mit wunderbarer Gra-
fik 4+ schoner Begleitmusik. Natiirlich zu 100%
in Maschinensprache. Joystick erforderlich.

VC 20

(+ 16K), ®

64 64
K Disk

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

NEV! Ab sofort mme im TURBO-Format ab-

o~ _ e von tasiet e Ex schreller getaaont
Weitere Super-Spiele fiir COMMODORE-Computer:
VvC 20 je Kassette
Battlefield _Ghost Town (16K)

Bongo(16K) Fire Galaxy (16 K)

High Noon (8K) lcePlanet(8K)

Max _______ TimeRaiders(8K)

Star Defender (16 K)

C_64 je Kassette je Diskette
Bongo ] Space Pilot

Galaxy Zaga

House of Usher

Programﬁerer gesucht! H‘ein&ieranfrageh erwiinscht!

+KINGSOFT
ww»Play it again«

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

SE - DESIGN
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SOFTWARE,
DIE SPASS MACHT

APPLE //, //e, 11+

QuestforTires Disk  129,—
Pole Position Disk 129,—
Summer Games Disk  139,—
Zaxxon Disk 129,—
Print Shop Disk 139,—
Cut and Paste Disk  159,—
ATARI COMPUTER
Archon |l Disk 99,—
Mask of the Sun Disk  109,—
Pitfall 1l Cas. 49,—
Lode Runner Disk. 129,—
Zaxxon Mod. 129,—
Bruce Lee Disk +
Cas,. 139,—
Bruce Lee Cas. 59—
Dallas Quest Disk 69,—
Summer Games Disk 79,—
Gate Way to
Apshai Mod.  99,-
Bank Street
Writer (dt.) Disk 249,
Cut and Paste Disk  159,—
COMMODORE 64
Gate Way to
Apshai Mod. 99—
Archon | Disk 99,—
Archonll Disk 99, —
Beyond Castle
Wolfenstein Disk  129,—
QuestforTires Mod. 139,—
Disk 129,—
Seven Cities of
Gold Disk 99,—
Bank Street WriterDisk ~ 249,—
Structured Basic Mod. 189,—
Cutand Paste Disk  159,—
Magic Desk Mod. 239,-
QuestforTires Cas. 69,—
Summer Games 2 Cas. 79,
Dallas Quest Disk 69,—

COMMODORE VC 20

Lode Runner Mod. 69—
Coplifter Mod. 69—
AE. Mod. 69—
Gridrunner Mod. 69,—
Beach Head Cas. 49,—
Jet Set Willy Coas. 24,
Enduro Cas. 49—
H.ER.O. Cas. 49—
River Raid Cas. 49,—

Versandkosten frei bei Vorkasse
oder Bestellwert Uber DM 160,—.
Bei Nachnahme + 4.90.

Katalog mit Spiel- und Arbeits-
software gleich anfordern:
TELEDIENST
Mainzer-Tor-Anlage 45
6360 Friedberg
Telefon 06031/91650
Btx. 213213
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Kaum ist der Schneider CPC
464 auf dem Markt, gibt es auch
schon Probleme.

Angekiindigt wurde ein 3,5%
Laufwerk mit dem Betriebssy-
stem CP/M. Somit wiirde uns
cine riesige Zahl Anwendungs-
programme zur Verfiigung ste-
hen. Jedoch — so einfach ist die
Sache nicht.

Wie nun in England bekannt
wurde, hat der Schneider-User
unter CP/M nur noch 39,5 KBy-
te frei. Probleme gibt es damit,
weil die meisten der CP/M-Pro-
gramme 40 KByte und mehr be-
notigen. Uber diesen Minimal-
rest an Speicherkapazitat wun-
dert sich auch Chris Hall von
Locomotive Software, und er er-
wihnt, daB bei den meisten an-
deren Z80-Micros (z.B. Tandy 4
oder Apple mit Karte) minde-
stens 54 KByte frei bleiben.

Von Amstrad wird dagegenge-
halten, daf das CP/M nur ei-
ne Zugabe zum Laufwerk sei,
das primér als Erweiterung des
Systems gedacht ist und nicht als
Einstiegs-Moglichkeit in die Welt
des CP/M. Dafiir spricht auch
das Disketten-Format; CP/M
Programme werden auf 8%- und
5,25“-Disketten angeboten, aber
nicht auf 3,5

Auch der VC-20

Obwohl auch der C-64 an das
Musipack des Wilga Profi Shop,
4953 Dohren an der Weser,
paBt, ist ihm bei diesem Key-
board nicht das alleinige Ober-
kommando iibertragen. Auch
ein VC-20 kann die Tone in Se-
quenzen kommandieren, Hiill-
kurven bestimmen und mehr-
stimmige Songs abspeichern,
l4Bt man ihn an die Tastatur.

VC-20 User brauchen also
nicht mehr nur neidisch auf die
“gder zu schielen. Aber auch
fiir diese stellt das Gerét einen
preisgiinstigen Einstieg in ein
Hobby dar, das reizvoller kaum

sein kénnte. Wir werden in einer
der nichsten Ausgaben einen
ausfiihrlichen Test des Musipack
vornehmen.

Nachdem der letzte Floh-
markt ein riesiger Erfolg war,
hat sich die Volkshochschule
Diisseldorf dazu entschlossen,
am 2.2.85 diese Veranstaltung
zu wiederholen. Auch Vortré-
ge sind im Programm.

(Tel.: 0211/8993400).

Pioniere gesucht

Die Belange der Schulen sind in
der Bundesrepublik Landersa-
che. Das hat seine Vorteile, aber
auch die Nachteile sind nicht zu
verkennen. So sieht sich das ge-
samte Schulwesen Mitteleuropas
momentan derselben Heraus-
forderung, dem Umgang mit
dem Lernmittel Computer, ge-
geniiber. Gemeinsam handeln ist
schwer bei den abgezirkelten Zu-
standigkeitsbereichen der ver-
schiedenen Kultusminister.

In Niedersachsen wurden nun
firr die in Frage kommenden
Unterrichtsfacher Kommissio-
nen gegriindet, die zunéchst ihre
Arbeit mit der Materialsamm-
lung zum Thema Neue Techno-
logien im Unterricht’ aufneh-
men. Die Kommission fiir Phy-
sik wendet sich an alle CP/T-
Leser, sie bei ihrem schwierigen
Unterfangen zu unterstiitzen.
Schon wire es, wenn Kontakte
geschaffen wiirden zu Menschen
und Institutionen andernorts, die
sich mit #hnlichen Problemati-
ken herumschlagen. Besonders

interessiert ist die Niedersédchsi-
sche Kommission an Program-
men und Anwendungen fiir den
Physikunterricht fiir alle Schul-
formen vom 5.-10. Schuljahr.
Wer weiterhelfen kann, wende
sich bitte an den Leiter der Kom-
mission Frank Dreisow, Koope-
rative Gesamtschule Neustadt,
LeinstralBe 85, 3057 Neustadt 1,
Tel.: 05032-5081.

Umgekehrt machen wir all de-
nen zum Angebot, die ebenfalls
im Bereich Schule und Compu-
ter arbeiten und Kontakte su-
chen, ihre Adresse in CP/T zu
veroffentlichen.

Zweigeteilte Messe

Sowohl dem Bereich Personal-
Computer als auch den meist im
Freizeitbereich eingesetzten Ho-
mecomputern will die Micro-
Computer '85-Messe in Frank-
furt ausfihrlich Rechnung tra-
gen. Vom 29. Januar bis zum 3.
Februar 1985 treffen sich am
Main nicht nur Hersteller und
Handler, auch die User sollen
mit einem reichhaltigen Infor-
mationsangebot bedacht werden,
das iiber das bloBe Vorzeigen
von Gerdten hinausgeht. Podi-
umsdiskussionen, Vortrdge und
Sonderschauen stehen auf dem
Veranstaltungsplan.

Gleich am ersten Tag geht es
um das Marketing von Spielsoft-
ware, am 30.1 steht Musik am
Computer im Mittelpunkt, am
31.1 Sport und am 1.2. schlieB3-
lich das Thema Lernen mit Mic-
rocomputern.

CP/T 1/85




ATARI 800 XL FUR WENIGER ALS

T e

Hier die technischen Daten fiir das Computer-System 800 XL:

® integrierter internationaler Zeichensatz mit deutschen Buchstaben
(Umlauten) @ Tonumfang: 8,5 Oktaven (Stimmreihen) @ 4 unabhingige
Tongeneratoren — individuell programmierbar mit integriertem Basic
fir Lautstarke, Tonhohe und Filter @ |5 verschiedene Graphikmodes,
iiber das integrierte Basic programmierbar @ 256 Farben, die
gleichzeitig auf dem Bildschirm dargestellt werden konnen

® 4 individuell programmierbare Funktionstasten @ Aufldsung:

192 x 320 Punkte @ komfortabler Bildschirmeditor @ 64K RAM,
24K ROM @ Zahlentastatur (10er-Block) als Sonderzubehor,
anschlieBbar iiber Joystick-AnschluBbuchsen @ 2 AnschluBbuchsen

fur Joysticks, Drehregler, Lightpen, Maltafel etc. ® Monitorausgang:
Spolig @ anschlieBbar an jeden Fernseher @ zusitzliche Maschinen-
sprachen wie Assembler Editor, Microsoft Basic Il, Pilot, Pascal
und Logo erhiltlich @ Textverarbeitungsprogramm (ATARI SCHREIBER)
® Tabellenkalkulationsprogramm (Original VISICALC) sowie eine
umfangreiche Auswahl an Fertigprogrammen fiir Artikelverwaltung,
Vereinsverwaltung, Adrefverwaltung, Haushalt ete.

Und als externen Speicher: die ATARI 1050 Diskettenstation.

Zu einem Preis von nur DM 798, (unverbindliche Preisempfehlung).

Wir machen Ernst.

% |984 Acart, Inc. All rights reserved. Anderungen varbehalten






Im Januar kommt ein Film
in die Kinos, bel dessen Be-
such sich die Zuschauer in
akute Lebensgefahr bege-
ben. Namlich die, sich tot-
zulachen! Die Rede ist hier
von “Ghostbusters”, jenem
schaurig-komischen Streifen,
der seit dem Start in den
USA die Charts anfiihrt.
Alles iiber “Ghostbusters
finden Sie auf diesen Seiten

ie spinnen, die Para )
das jedenfalls steht fiir legen
der Doktoren Venkman (Bill Mur-

ray), Stantz (Dan Akroyd) und Spengler
(Harold Ramis) auller Frage. Die drei Her-
ren, ausgestattet mit einem Forschungsauf-
trag zu diesem Thema an der New Yorker
Columbia-Universitdt, beschéftigen sich mit
jedweder Art von *uner chen® Phiino-
menen. Wobei einschrinkend zu bemerken
ist, dali da selbst nicht so recht an das
glauben mag, was es da tut. Vielleicht, weil
die drei zu haufig mit Fillen wie “Shopper”
zu tun hatten.

Wie’s der Zufall will, ereignen sich just in
dem Augenblick wirklich unerkl he und
untersuchungswiirdige Dinge, als die Stadt-

viiter die Mittel fiir den Forschungsauftrag
streichen. Bekanntlich herrscht ja in der !
Yorker Stadtkasse stets Ebbe. Schlimm fiir
die drei, dal ihnen als Begriindung vo
worfen wird, sie arbeiteten mit unwissen-
schaftlichen Methoden. Gut dagegen, dal}
sich aufgrund der Ereignisse eine neue Exi-
stenzgrundlage ende!
Die, ins ( it

An Auftrigen
Mangel, — o6ffnen si
Yorker Bibliothek Ka
cher — wie von Geisterhand ge
worfen — durch die schen den
Regalen, und eine etwas éltliche Bibliotheka-
rin wird durch eine unheimliche Begegnung
besonderer Art derart geschockt,
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prompt einen Herzanfall bekommt. Womit
die Frage “Geister, gibt’s die?* vorab schon
positiv beantwortet ware.

Was aber unternimmt man wie gegen
Spuk? Setzt man Strahlenpistolen ein, die ja
zunichst zu erfinden wiren? Kann man Gei-
ster mit einem Staubsauger einfangen? Wie
und wodurch sind Geister iiberhaupt sichtbar
zu machen? Probleme, mit denen sich das
Trio zu befassen und die es zu l6sen hat.
Dem menschlichen Erfindungsgeist sind be-
kanntlich keine Grenzen gesetzt. Und so bie-
tet sich denn auf der Leinwand ein Geisterja-
ger-Instrumentarium dar, bei dem nichts aus-
gelassen wird, was die Lachmuskeln nicht
strapazieren wiirde. Etwa der Kompressor,
mit dem Geister “verdichtet” werden kon-
nen. Oder ungeheuer effektive (aber im un-
geeigneten Augenblick nicht funktionieren-
de) Geisterstaubsauger. Ganz zu schweigen
von dem speziellen Geisterenergiedetektor.
Kurzum: Daniel Diisentrieb wiirde ob solch
genialer Entwicklungen vor Neid erblassen.
Derart ausgestattet und mit speziellen Fahr-
zeugen rasch vor Spukort, verunsichern
Venkman, Stantz und Spengler durch ihr
Auftreten ihre Mitmenschen und beginnen
die Geisterhatz.

Der erste Auftrag fithrt sie in ein vorneh-
mes Hotel in der Innenstadt. Kleine griine
Kobolde treiben dort ihr Unwesen. Denen
riickt das Trio erfolgreich zu Leibe, (wenn
der Begriff hier iliberhaupt gestattet ist).
Nach beendeter Mission ist das Hotel bzw.
sind die Reste denn auch tatsdchlich spuk-
und gespensterfrei. Da das Geisterbeseiti-
gungs-Risiko voll zu Lasten (und auf Kosten)
des Auftraggebers geht — Aufrdumungsar-
beiten sind laut Geschéftsbedingungen nicht
im Lieferumfang enthalten — ziehen die Drei
gelassen ins Ghostbusters Hauptquartier zu-
riick. Das mobile Exorzismus-Einsatzkom-
mando hat als Standort ein altes Spritzen-
haus in Greenwich Village auserkoren.

Die Spukbekdmpfung entwickelt sich so
erfolgreich, daBl die Ghostbusters mit Fern-
sehspots fiir ihre Tétigkeit werben, und sich
vor Auftragen kaum mehr retten konnen.
Die Anhdufung der Fille stimmt — Komik
hin, Lachen her — die Geisterjéger allerdings

16

nachdenklich. Woher und warum tauchen
plétzlich in allen Ecken der Stadt Geister jed-
weder Art auf?

Mit einem der néchsten Auftrdge kommt
dann Liebe ins Spuk-Spiel, womit bewiesen
wire, daB dieses Phianomen durchaus iiber-
natiirlichen Ursprungs ist. Die Musikerin Da-
na Barrett, dargestellt von der aus “Alien*
bekannten Sigourney Weaver, traut ihren
Augen kaum, als sie in ihren Kiihlschrank
blickt: Wo zuvor Lebensmittel lagen, breitet
sich eine Hoéllenlandschaft aus. Die Nah-
rungsmittel spielen verrtickt, und die Musike-
rin packt das Entsetzen. Die herbeigerufenen
Ghostbusters schaffen denn Abhilfe — je-
doch: Das Gespenst Liebe geht um.

Uber Langeweile brauchen sie die Ghost-
buster — wie auch die Zuschauer — in
keinem Moment zu beklagen. Was jedoch
die Geisterjiger ins Schwitzen bringt, treibt
das Kinopublikum zu Lachtrinen.

Keiner der Beteiligten ahnt, was hinter
dem ganzen Spuk steckt, der sich zunehmend
auf das Hochhaus am Central Park konzen-
triert, in dem auch Dana wohnt: Zuul, der
Schwarze Engel, Herr aller bosen Geister,
hat sich entschlossen, die Erde in den Griff
zu bekommen. Und just dieses Hochhaus hat
er zum Tempel auserkoren, auf dessen Dach
schwarze steinerne Hollenhunde hocken, die
... zZum Leben erwachen.

1/85
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Dana und ein anderer Bewohner des Hau-
ses werden vom Geist des Bosen zu willenlo-
sen Werkzeugen gemacht. Der Jiingste Tag
scheint unabwendbar, wenn eben nicht die
Ghostbusters wiren, die — mit dem Herz in
der Hose und flotten Spriichen auf den Lip-
pen — und ihrem Gespensterstaubsauger
zum Kampf antreten.

Soviel zum Inhalt des Films, dessen Poin-
ten man einfach gesehen haben mufl. Hier
wird in Perfektion mit (nicht ernst gemein-
tem) Entsetzen Spott getrieben. Gekonnter
geht’s kaum!

Zu den Darstellern

Bill Murray (alias Dr. Peter Venkman) ist

einer der sogenannten amerikanischen
Komik-Superstars. Der am 21.9.1950 in
Evanston/Illinois  geborene  Komédiant

wuchs in Wilmette auf und begann nach
dem Schulabschluf} ein Medizinstudium. Die
Liebe zur Bithne brachte ihn weg von Ste-
thoskop und Skalpell und fiihrte ihn in “The
Second City®, eine Theaterwerkstatt in Chi-
cago, llhnois, wo er sich auch erste Biihnspo-
ren verdiente.

Erste Popularitét erlangte er in der “Natio-
nal Lampoon Radio Show*, produziert in
New York. Ab 1975 wirkte er als standiges
Mitglied in der Off-Broadway-Show “The
National Lampoon Show* mit. In Komodien
wie “Auf Messers Schneide®, “Ich glaub’,
mich knutscht ein Elch® und “Tootsie® (ge-
meinsam mit Dustin Hoffman) wurde er sei-
nem Ruf als Komiker-As gerecht. Mit
“Ghostbusters® hat Murray sich an die Spitze
der amerikanischen Starschauspieler-Crew

CP/T 1/85

gearbeitet. Mit Ghostbusters wird er sich auf
sicher einen Spitzenplatz in der Komdodian-
tengalerie behaupten.

Dan Akroyd

Der gebiirtige Kanadier tat sich wihrend
der Schulzeit schwer: standiger Arger mit den
Lehrern und seinen Eltern. Folge: dauernder
Schulwechsel. Trotzdem schaffte er den Ab-
schlull und entschied sich fiir ein Kriminali-
stik-Studium an der Universitdt von Ottawa.
In der Schauspieltruppe “Second City* (ge-
meinsam mit seinem jiingeren Bruder Peter)
in Toronto fand er Entspannung von ernster
Thematik, was schliefilich dazu fiithrte, dal}
er das Hobby ’Biihne’ zum Beruf 'Komiker’
machte. Er wechselte zur Chicagoer “Second
City“-Truppe, wo er seine Partner Bill Mur-
ray und Harold Ramis kennenlernte.

Erste Popularitét erlangte er in dem Steven
Spielberg-Film “1941%, brachte dann in John
Landis’ “The Blues Brothers* die Leute zum
Briillen und glidnzte in der besten Horror-
Produktion des Jahres 1983, “Twilight Zone
— Unheimliche Schattenlichter. Im Kassen-
hit des Jahres 1984, “Indiana Jones und der
Tempel des Todes* war er ebenfalls vertre-
ten. Er gehort zu den Lieblingsschauspielern
Spielbergs. In “Ghostbusters“ mimt er den
Parapsychologen Dr. Raymond Stantz.

Babyspeck und
Fleichklofichen

Dritter im geisterhaft-witzigen Trio ist Ha-
rold Ramis. In Chicago geboren, wurde er
nach Schulabschluf3 Journalist und wechselte
dann — was ebenso unvermeidlich war, wie
bei seinen Partnern — zur Schauspieltruppe
“Second City“. Dort lernte er Akroyd und
Murray kennen, mit denen er in mehreren
Produktionen zusammen spielte. So u.a. in
“Ich glaub’, mich tritt ein Pferd* (Originalti-
tel “National Lampoon’s Animal House“)
und “Ich glaub’, mich knutscht ein Elch®.
Ramis verkorpert in “Ghostbusters* den Dr,
Spengler. Neben seiner schauspielerischen
Tatigkeit ist er begehrter Drehbuchautor,
und gehort zur Kernmannschaft des ameri-
kanischen Satiere-Blattes “National Lam-
poon® fiir das er auch Shows schreibt.

Unheimlich liebenswert
Sigourney Weaver

Mit der 1979 entstandenen SF-Produktion
“Alien — Das unheimliche Wesen aus einer
fremden Welt“ eroberte sich die 1949 in New
York geborene Schauspielerin einen vorderen
Platz im US-Filmstar-Himmel. “Newsweek*“
brachte sie ob ihrer schauspielerischen Lei-
stung in “Alien* auf die Titelseite. Susan, so
ihr eigentlicher Name, war vom Elternhaus

in Sachen Show und Biihne vorbelastet. Thr
Vater Sylvester 'Pat’ Weaver leitete in den
Fiinfziger Jahren den Fernsehsender NBC,
ihre Mutter Elizabeth Inglis ist ebenfalls
Schauspielerin. Sie schreibt Drehbiicher und
iibernimmt nur handverlesene Rollen, so als
Fernsehreporterin in Peter Yates’ “Der Au-
genzeuge“. In “Ghostbusters® spielt sie die
Musikerin Dana Barrett, mit deren verriick-
tem Kiihlschrank der Shwodown beginnt.

Der Regisseur

Ivan Reitman, geboren in Komarmo in der
Tschechoslowakei, hat bisher bei elf Filmen
Regie gefiihrt. Sein filmischer Werdegang ist
recht ungewohnlich: Nach der Emigration
seiner Familie aus der Tschechoslowakei und
dem Umzug nach Toronto (Kanada) besuch-
te er die Schule, wie’s sich halt fiir Kinder ge-
hort. Doch bereits mit zwolf Jahren agierte
er als semiprofessioneller Puppenspieler. Mit
fiilnfzehn Jahren griindete er eine Folkmusik-
Truppe und debiitierte als Regisseur beim
Theater seiner Schule.

Student der McMasters University in On-
tario, nebenher Hobbyregisseur, Musiker
und Puppenspieler — das sind die wichtig-
sten Stationen vorm Einstieg ins Filmge-
schdft. An der Universitdt produzierte er
seine ersten Kurzfilme, die teilweise vom
Fernsehen ausgestrahlt wurden und griindete
einen Filmvertrieb fiir College-Filme.

Sein Profi-Regisseur-Debiit gab er bei
“Cannibal Girls“, einem wilden, unziichtigen
Horrorstreifen mit 25 Jahre. Der Film wurde
bei uns als “Der Film mit der Warnglocke®
gebracht. 1974 folgte “Parasiten-Morder®,
fiir den er auch die Musik schrieb. Die “Blut-
hunde® standen 1976 an. Er produzierte den
Rock-Kultfilm “Heavy Metal® (1981), schuf
den SF-Thriller “Space Hunter — Jéger im
All* (1984) und legt nun, 37 Jahre alt, mit
“Ghostbusters® die Superkomédie des Jahres
dem staunenden Publikum vor.

Die US-Presse meint

“Zwischen den Witzen, die meisten
trocken anstatt nur albern, gibt es so vie-
le atemberaubende Trickszenen, dal} der
Film an keiner Stelle auch nur fiir eine Se-
kunde langweilig wird.“ (New York Post).

“Dan Akroyd war in keinem Film besser
als in der Rolle des stiimperhaften Wissen-
schaftlers Dr. Stantz.“ (New York Tribune)

“Ghostbusters ist ein Meilenstein — der
Film, in dem eine neue Komiker-Generation
alles zeigt, was sie kann. In ein paar Jahren
werden wir diesen Film als den betrachten,
der eine ganze Schule von amerikanisch-ka-
nadischem Humor prigte. (New York
Magazin)

Hartmut Huff
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System: C 64

Programm. Diskette
Hersteller: Activision

Haben Sie etwa Angst vor Geistern? Schau-
dert Sie es bei knarrenden Dielen? — Dann
ist “Ghostbusters® nichts fiir Sie!

Hier geht es nimlich wahrhaft gespen-
stisch zu. Hamisch kichernde Geister, die
durch die integrierte Sprachausgabe {iberaus
realistisch klingen, versprechen schon beim
Auftakt ein schaurig-schénes Spielvergniigen
ganz nach unserem Geschmack.

Der Spielinhalt ist natiirlich identisch mit
dem, was ab 25. Januar 1985 tiber die Lein-
wand geht. Da mul3 namlich eine von spu-
kenden Unholden bevélkerte Stadt mit Hilfe
von Gespenstersaugern, -kodern, -fallen und
dhnlichen Geriten ’gesdubert’ werden. Ein
freundliches Kreditinstitut stellt dem Spieler
zu Beginn des Programms eine Summe von
10.000 Dollar fiir den Kauf eines fahrbaren
Untersatzes sowie der Fang- und Lockinstru-
mente zur Verfiigung (und das ganz ohne
Biirgschaften!).

Begleitet vom “Ghostbusters“-Song, der
hervorragend auf den Computer umgesetzt
wurde, kann man jetzt zwischen vier Wagen-
kategorien wihlen. Fiir das preisgtinstigste
Model mufl man einen Betrag von 2.000
Dollar auf den Tisch legen, das teuerste da-
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gegen kostet schon 15.000 Dollar. Abgesehen
von den Geschwindigkeiten — je teurer desto
schneller — variiert das Fassungsvermogen
des Wagens. Und das ist wichtig fiir besagte
Fanggerite. Natiirlich sind auch diese nicht
umsonst, und die VorschuBsumme schrumpft
bei jedem Kauf.

Mit Hilfe eines Gabelstaplers werden die
erworbenen Gegenstinde auf das Auto gela-
den, bis wie erwihnt das Fassungsvermaogen
erreicht oder das Geld verbraucht ist. Planen
Sie also Thren Etat sorgféltig! Wichtig sind
fiir den Anfang einige Geisterfallen, ein Sau-
ger, der Energiedetektor sowie der Image-
Verstiarker, mit dessen Hilfe die ja sonst un-
sichtbaren Geister sichtbar gemacht werden.
So sind Sie bestens ausgeriistet und konnen
zur grofien Gespensterjagd aufbrechen.

Jetzt kann’s losgehen: Auf dem Bild-
schirm erscheint ein Stadtplan, in dem die
Hauser, die gerade von Gespenstern “befal-
len® sind, rosa eingefarbt dargestellt werden.
Das bedeutet: Full auf’s Gaspedal und im
Eiltempo zum Geisterhaus, bevor die Wesen
wieder ihren Standort 4ndern! Begegnet Ih-
nen wihrend der Fahrt ein schwebendes,
gelbliches Wesen, sollten Sie dieses mit dem
Sauger einfangen. Dadurch erhoht sich der
Energievorrat Thres Autos... und Sie leisten
einen Beitrag zum Umweltschutz, getreu dem
Motto “Haltet Eure Straflen sauber®.

Sind Sie am Ort des Geschehens, also dem
Geisterhaus angekommen, miissen die beiden
Ghostbusters und die Fallen vor dem Gebéu-
de plaziert werden, um den Unhold in sichere
Verwahrung zu nehmen. Laserstrahlen und

der Druck auf den Actionknopf des Joy-
sticks zur rechten Zeit bereiten dem Spuk ein
Ende. Bei jedem Geist (Schleimer) den Sie
gefangen haben, freuen sich nicht nur die Be-
wohner des Hauses, die nun wieder ruhig
schlafen konnen, sondern auch die Bank, da
der Kontostand steigt und so der nétige fi-
nanzielle Freiraum fiir weitere Fanggerite ge-
schaffen wird.

Nach erfolgreichem Einsatz geht’s weiter
zum nichsten Gebdude, denn es spukt stdn-
dig in allen Winkeln. Am geféhrlichsten ist
jedoch der Marshmallow-Man, der Ihren
Ghostbusters ein jahes Ende bereiten kann.
Er erscheint auf dem Stadtplan als grofies,
weilles Ungetiim und marschiert auf den
Tempel des Zuul zu, um seine fiirchterliche
Stirke unter Beweis zu stellen. Schnelles Rea-
gieren ist hier hochstes Gebot.

Wichtig sind die Hinweise am unteren
Bildschirmrand, wo neben dem gegenwirti-
gen Energievorrat angezeigt wird, wann Sie
zum GHQ (Ghostbuster Headquarter) zu-
riickkehren miissen, um die durch erfolglose
Fangmanover verlorenen Ghostbuster durch
neue zu ersetzen.

Elke Leibinger

Note Note
Grafik: (1] Action: (1)
Sound: (1] Spielwitz: @

Gesamtergebnis: @ Spiclidee: @

Die Aktion

Ghostbusters-Preise im Wert von iber 3.000 Mark zu gewinnen

Filminhalt und Computer-Programm ha-
ben wir auf den vorhergehenden Seiten ja
ausfithrlich vorgestellt. Hauptdarsteller und
Handlung sind somit bekannt. Wenn Sie nun
von Kopf bis FuB auf die “Ghostbusters®
eingestellt sind, diirfte Ihnen unsere Aufgabe
im Grunde nicht schwerfallen.

Aus nachstehenden Silben sind Worte zu

bilden, deren Anfangsbuchstaben, in die
richtige Reihenfolge gebracht, das Losungs-
wort ergeben. Schreiben Sie nur dieses auf ei-
ne ausreichend frankierte Postkarte (60
Pfennig Porto) und senden Sie diese an:
CP/T Stichwort: Ghostbusters

Paulstr. 3, 2000 Hamburg 1

Wir freuen uns auf Thre Post.
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Alle Einsendungen, die bis zum 31. Januar
1985 (Datum des Poststempels) abgesandt
werden, nehmen an der Gewinnverlosung
teil. Der Rechtsweg ist wie immer ausge-
schlossen. Die Gewinner werden direkt be-
nachrichtigt und die Gewinne...ja!

Das gibt es
zZu gewinnen

50 Computerprogramme
(die mit Gespenstern zu tun haben)

30 Original Ghostbusters-Soundtracks
(mit dem von Ray Parker jr. gesungenen
Titelsong)

50 Ghostbusters Original-Filmplakate
(die sonst nirgendwo zu haben sind)
und

50 Ghostbusters-Taschenbiicher
(erschienen im Verlag Bastei-Liibbe).

Einen dieser Preise im Gesamtwert von
iiber 3.000 Mark kénnen Sie gewinnen, wenn
Sie sich jetzt ranmachen an den Speck.

Die Aufgabe

1. Um sie dreht sich hier alles ... .. .':.‘} Wit B s cr i
2. Dr. Spengler heifit er im Film ..... Smad B O SRl S
3. Damit wird zuweilen Spott getricben . £ sl e L TR
4. Diese finden die Ghostbusters ...... IS o SRS
5. Big Apple nennen die Einwohner licbevoll SNt

die Stadt, in der die Story spielt ........(Y.SW. 16r4, . ...
6. Sie lernte in einem SF-Film das Fiirchten .YW2enfy . ... . ...
7. Bei uns steht dafiir der Begriff “City* ... .| NN NE Vsl
8. Eine Universitdt ist so benannt ....... LR P ‘w&q. hlea
9. Dazu dient ein altes Spritzenhaus ..... Flavpsgdharn . ..

Kleiner Hinweis:

Das zu findende Losungswort hat natiirlich mit der Stadt zu tun, die
man wohl kaum als "Dorf’ bezeichnen kann. Alles klar?

bia — Jnr\ ,Eo’\—pn( %Fge—ﬁﬁh‘Ef—grund—Mt

— I — la — Tum
— stadi — Sipfz —

o i e 14—

sters — e — ver.— Wea — York —7en

Hardware:

Ti-Box, Disklaufw., Contr.

32 K-Erw.+10 Disk. 1898,-
32 K-Erw. extern 428,
Druckerinterface extern 348~

Drucker GP 50 + Kabel +

Druckerinterface extern  798,—
dito mit GP 550 1198,—
dito mit EPSON RX 80 1448,-
dito mit EPSON FX 80 1990,-
Graphik Tableau 248,-
Sprachsteuereinheit 348,-
joyst. zweifach 75~

Mini Memory 295,=~
Temminal Emulator 99,=

N EU IR

128K - Korte intern 998,-
USCD-PASCAL 40

P-Code Karte, Comp-, Linker Editor 1398 -

Trackboll fir TI 99 225,
Basic Compiler Disk. 248,-
Basic Combiler for M M. 98,—
Assembler lemkurs dt. von IDA Diskette
oder Cas. 98-

Original TI-Produkte - Fremdanbieter fiir Tl 99/4A - Importartikel fir Tl 99/4A
Umfangreiches Angebot fiir Texas Instruments

RADIX

Birotechnik

Handelsgesellschaft mbH

BornstraBe 4 - 2000 Hamburg 13

Tel. 040/44 16 95 - Telex 21 36 82 radix d
tagl. 10.00-12.30 + 13.30-18.30 Uhr
Sa.10.00-13.00 Uhr

Aian-Splele Tl 99:

Assembier - Hardware Zusatz
fir T199 (nur Extendet-Basic

Tl 99/4A

Citor Araer 189, s el
Extendet Basic orig. 295,- US-Spiele: DFGE-BLT(; r\:oonYPo‘rrolgt
orig. dito dt.Nachb.248,- Moon Mine, Sewermania, Pec Man. Posl Positisn :
Parsec 79~ Bigfoot, Meteor Belt, Jungle H;mi ie Modul 99,~
Alpiner 79,- M=+AsS+H, Microsurgion, s y : f
Tunnels of Doom 79, Demon Attack, Hopper, on%ﬂges..
Adventure Modul  79,— Star Treck, Jawbreadker II, Flugsimulation 49~
TiHogo Il dt. 320~ Slymoids, Munchmobile, Staubschutzhaube aus
TI-Writer 320,- Moonsweeper, Baseball*, Kunstleder : 29~
Mathematik | 99— Terry Turtle's Adventure®, und, und, und, und!
Car Wars 39~ Tathom  je Modul 49,- Grophik Tableau fir
Munch Man 79, * Sprachsteuereinheit T 99 = 248,-
Tomstone City 39,- notwendig!!! fir VC 64 = 248 -
mSHARP== MZ-700 Brother, Silver Reed, Seikosha, HP, Abdeckhauben
f;‘ff.i‘;{&?ﬁiﬁ?&?”é:%ﬁk’ﬁfm Qmmﬁe% Sanyo, Kunstleder mit Leinen
=t Zubehbr: farTI99/4A CBM B4, 5
190~ Manitore, Disketten, Drucker- Atari 600, MZ 700

SFD 700 - Floppy ir MZ-700 mit
KB
1390~

butfer, Disketten-Organisation, mxs0 3980 axi 99,00
Computer-Mobel, Papier Sonderanlertigungen kein Problem |

1.11.84 Alle Preise incl, MwSt. - Preisliste anferdern! - Lieferung erfolgt per MM oder gegen Verrechnungsscheck.
en Uber DM 500,- werden frei Haus geliefert, unter DM 500,- werdg
echnik - BornstrafBle 4 + Heinrich-Borth-Strafle 13 - 2000 Homburg 13 - Telefon 040/4416 95 - Telex 2134 82 RADIX

en DM 5,- Versandpauschale berechnet.

Handler-Anfragen erwiinscht

CP/T 1/85
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ertraut werden mit der Tastatur ist
Vzunachst einmal alles: Sie sieht her-

vorragend aus, aber Schnelltipper
werden nicht die rechte Freude daran haben.
Drei Plastikfiilichen sorgen fiir eine Schrig-
lage der Tastatur, aber die Tasten befinden
sich alle in einer Ebene. Doch Zweifingersy-
stem-Hackern diirften Feinheiten solcher Art
nicht allzuviel ausmachen.

Die Auflésung des QL-Videoteils ist mit
512 * 256 Punkten (80 * 25 Zeilen Text) und
vier Farben recht gut. Bei einer Auflésung
von 256 * 256 Punkten (40 * 24 Buchstaben)
werden es dann schon acht Farben. Die Bild-
qualitat hangt stark vom verwendeten Fern-
seher ab; aber da es kein Gerit gibt, das die
erforderliche Auflosung zur Darstellung von
80 Zeichen pro Zeile hat, kann man nur auf
einen Farbmonitor ausweichen. Doch Vor-
sicht! Der QL braucht einen besonderen Mo-
nitor mit einer Flybackzeit von weniger als 10
Mikrosekunden (Die Flybackzeit ist die Zeit,
die der Elektronenstrahl benétigt, um, nach-
dem er ein Bild geschrieben hat, wieder in die
obere linke Ecke zu springen). Handelsiibli-
che Monitore haben aber eine Flybackzeit
von 11,5 Mikrosekunden. Schliefit man einen
solchen Monitor an den QL an, sind die
Rénder des Bildes nicht mehr auf Bildschirm
sichtbar. Argerlich!

Zur Daten- und Programmspeicherung
dienen dem QL zwei eingebaute Microdrives,
weitere sechs kénnen angeschlossen werden.
Microdrives, die Thre Daten auf kleinen End-
loscassetten speichern, liegen unter dem Ge-

Kurzsteckbrief des Sinclair QL

CPU: Motorola 68008 im 7.5 MHz Takt
RAM: 128K einschl. 32K Video RAM;
erweiterbar bis 640K

ROM: 48K mit SuperBasic und QDOS
Betriebssystem erweiterbar bis 64K.
Software: (wird mitgeliefert) Psion An-
wender Programme Quill (Editor), Archi-
ve (Datenbank), Abacus (Speadsheet),
Easel (Geschaftsgraphik Erstellung)
Peripherie: 2 Endlosbandlaufwerke (Mic-
rodrives) mit 2 * 85K Mindestkapazitiit
Schnittstellen: 2 * RS-232s bis max. 9600
baud. 2 QLAN Sockel (lokales Netzwerk
bis 64 Teilnehmer), 2 Joystick Eingénge,
TV und Monitor Ausgang, ROM Steck-
platz und Haupterweiterungssockel
Tastatur: QWERTY Membrantastatur
mit 67 Tasten und 5 Funktionstasten
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L-Superstar

Nach langer Zeit des Wartens prisentiert sich nun
der QL den Usern. Ein duflerst kompakter
Rechner mit 128K und zwei Microdrives,
der auf semiprofessionellen Einsatz wartet.

Der 68008 ist der Kleinste
aus der Familie der
32-Bit-Prozessoren,

mit interner 32-Bit-
Architektur, 24-Bit-
Adressbus und
8-Bit-Datenbus. Mit
diesem Prozessor gehort
der QL in die gleiche
Reihe wie der Maclntosh.
Er ist achtmal so

schnell wie ein
6502-Rechner

(800X L oder C64).

(@larp B A7)



sichtspunkt Kosten und Bedienungskomfort
zwischen den langsamen Cassetten und den
schnellen aber teuren Disketten-Stationen.
Die Microcassetten fiir den QL haben eine
Speicherkapazitélt von 102400 Byte. Die La-
derate betrdgt 15kByte/Sekunde, die durch-
schnittliche Suchdauer fiir ein Programm 3.5
Sekunden. Das Betriebssystem QDOS ver-
waltet aber die Microdrives aus unerfindli-
chen Griinden so umstindlich, daBl das
Laden in der Praxis sehr viel ldnger dauert,
als die Zeiten, die man sich ausrechnet.
Macht man den QL auf, blickt man auf
ziemlich wenig Bauteile. Das Herz des QL
bildet die 68008 CPU. Sie gehort zur 32-Bit-
Familie der Firma Motorola. Diese CPU lei-

Nun ist er endlich da, nun

mulf} er auch zeigen, was er kann.
Claus Brillowski, unser 68000er Spezi,
lie3 den Neuen tiichtig schuften und sein wachsames Auge schweifen

ves und das “local area network®, sind fiir
die RS232-iibertragung zustidndig und erzeu-
gen das Signal einer Echtzeit Uhr. Das ist
Technik kompakt!

Super Basic

SuperBASIC ist ein neuer, starker BASIC-
Dialekt mit vielen Kommandos, aber recht
langsam, besonders wenn man Leistungsfi-
higkeit der CPU beriicksichtigt, und fiir den
Anfianger etwas verwirrend. SuperBASIC
soll deswegen “Super® sein, weil man darin
strukturiert programmieren kann. Program-
me sind eingeriickt aufgebaut; dhnlich wie
bei der Programmiersprache Pascal. Die

Beispiel akzeptiert es die Zeile:
LET X% = 1.5+“6*

Zuerst iibersetzt es den String “6% in die
Zahl 6.0 und addiert 1.5 dazu. Dann igno-
riert es die Dezimalstelle hinter der 7, um sie
der Integer Variablen X% zuweisen zu kon-
nen. Das ist natiirlich weder schon noch
wiinschenswert und diirfte dem nichtsahnen-
den QL-Einsteiger die reine Freude und eine
ganze Menge Uberraschungen bescheren.

Das Software Paket

Die mitgelieferten Psion Software Pro-
gramme sind kein Beispiel fiir eine optimale
Anwendung des SuperBASIC. Sie zeigen viel

@ CPL 68008 @ Betriebssystem und BASIC-ROM @ 128 KRAM @ [/0-Prozessor @ HF-Modulator ® Microdrives

stet bei 8 MHz ungefihr achtmal soviel wie
eine 6502 CPU bei 1 MHz oder eine 280
CPU bei 2 MHz. Noch eine zweite CPU ist
auf der rechten Seite zu sehen, die 8049 der
Firma Intel, die dem 68008 ldstige Routinear-
beit abnimmt. Sie bedient die Tastatur, ist
fiir die Klangerzeugung zustandig und fiir die
seriellen Schnittstellen verantwortlich. Zwei
Spezial-1C's, sogenannte ULAs (ULA = un-
comitted logic array) ersetzen eine Menge
herkommlicher [C’s; sie iibernehmen die
Aufgaben eines Video Controlers und ver-
walten den Speicher, bedienen die Microdri-

CP/T 1/85

strukturierte Programmiermethode wurde
entwickelt, um legere und Trickprogrammie-
rung moglichst nicht zuzulassen, bei der au-
Ber dem Programmierer, der das Programm
erstellt hat, kein Mensch versteht, wie das
Programm funktioniert. Der Programmierer
weill es gewohnlich nach ein paar Wochen
auch nicht mehr. In SuperBASIC kommt
man ohne GOTO und GOSUB aus, und es
ist moglich, Unterprogramme zu schreiben,
die sich auch selbst aufrufen diirfen (Rekur-
sivitdt). Leider unterstiitzt SuperBASIC aber
auch schlechte Programmiermethoden. Zum

besser, was der QL von der Hardware her
leisten kann. Fiir den Haushalt oder den ar-
men Geschéftsmann gedacht, iiberdecken sie
alle ernsthaften Anwendungen, die man sich
fiir einen Heimcomputer denken kann, ohne
sich grofl anzustrengen. Man kann Briefe
schreiben (Wordprocessor), seine Schallplat-
tensammlung verwalten (Datenbank), mo-
dellieren, was geschieht, wenn das Taschen-
geld um 10 % erhoht wird (Spreadsheat) und
das Verhaltnis der ausgelichenen zu den vor-
handenen Schallplatten graphisch darstellen
(Graphik Paket). i Claus Brillowski
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eit November gibt es einen neuen Sin-

clair-Computer. Dieser Eindruck zu-

mindest entsteht, wenn man den Spec-
trum+ sieht. Was sich hier mit einem unge-
wohnt komfortablen Auf3eren prasentiert, ist
aber nur der alte Spectrum mit der ldngst
iberfalligen Schreibmaschinen-Tastatur.

Die neuen Malie des Rechners in Zentime-
tern: 32x5x15 (Breite x Hohe x Tiefe). Klappt
man die beiden Beine unter dem Rechner
aus, um den Tastaturwinkel zu vergréfern,
erreicht man sieben Zentimeter Hohe — ein
immer noch sympathisch kleines Gerit.

Die alphanumerischen Zeichen sind nach
den QWERTY-Standard sortiert. Um diesen
Block gruppieren sich die Shift-, die Cursor-
und vier Interpunktions-Tasten. Sinclair hat
die zum Teil sehr umstindliche Tasten-Folge,
die den Zugriff zu Sonderzeichen ermoglicht,
aufgelést. Neben den altbekannten Tasten
CAPS-SHIFT und SYMBOL-SHIFT finden
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* Das neve Gesicht de
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wir fiinf weitere, die das Editieren einer Zeile
erleichtern. EXTEND-MODE 16st hier die
Tasten-Kombination SYMBOL-SHIFT +
CAPS-SHIFT auf, GRAPH schaltet direkt
zwischen Text- und Graphik-Modus.

Die fiir den Finger extrem gut geformten
Tasten haben einen sicheren Druckpunkt, lei-
der aber zu wenig Zwischenraum, was sich
besonders bei gréferen Handen unangenehm
bemerkbar macht.

Die Belegung der Tastatur ist fiir den An-
fanger noch verwirrender als bei dem alten
Spectrum, da die Farbkodierung weggefallen
ist. Hier hilft nur Suchen und Gewdhnen.

Das neue Spectrum+ Handbuch gefillt.
Im schwarzen Einband présentiert sich die
Schnittseite mehrfarbig und garantiert leich-
ten Zugriff.

Der erste, in rot gehaltene Teil zeigt reich
bebildert, wie der Rechner aufgestellt, mit
Fernseher und Netz verbunden und wie und

Im neuen Gewand prasentiert sich der

wo der Cassetten-Recorder angeschlossen
wird. Die Hilfe geht soweit, dal} genau be-
schrieben wird, wie der Fernseher richtig ein-
gestellt werden muf, um ein verniinftiges
Bild zu erhalten. Abgeschlossen wird das Ka-
pitel mit einer Grafik, die das Auffinden der
Ladefehler von Cassette erleichtern soll.

Orange bedeutet “Programmieren®. Ein
besonders fiir den Computer-Einsteiger
wichtiges Kapitel. Neben einer genauen Be-
schreibung der Tastatur wird erkldrt, was
“Edit*, “List* und andere Geheimworter be-
deuten. Mit guten und witzigen Beispielen,
die auch fiir den schon fortgeschrittenen
User nicht uninteressant sind, werden die
Grafik-; Farb- und Soundmdéglichkeiten des
Rechners erldutert.

Die Offenlegung des Spectrum-Innenle-
bens findet im griinen Rahmen statt. Hier
steht eine genaue Erlduterung, welcher Chip
was macht, wie die einzelnen Bauteile zusam-

48-K-Spectrum zum Weihnachtsfest. Wir
schauten ihm unter sein Festgala

menarbeiten und welche Peripherie wie anzu-

schliefen ist. Das Bild wird durch den
Speicheraufbau (mit Adressen), abgerundet.

Im vierten, blauen Teil ist das BASIC von
Sinclair untergebracht. Nach der Zeichen-
Tabelle sind alle Befehle und Funktionen in
alphabetischer Folge erklirt. Dazu gehoren
reichlich Beispiele, wie ein Befehl eingesetzt
werden kann und wie die Parameter gesetzt
werden miissen.

Abgeschlossen wird das Buch durch eine
Liste von Begriffen, hier sehr treffend “Jar-
gon®“ genannt, einem Index und einem Gra-
fik-Raster, das die Erstellung von Bildern
und eigenen Zeichen erleichtern soll.

Ingesamt bekommt man fiir 650 Mark ei-
nen gut verpackten Sinclair-Spectrum mit ei-
ner zwar immer noch total iiberladenen
Tastatur, an die man sich aber gewdhnen
kann, und ein wirklich gutes Handbuch.
Harald Uenzelmann ‘i

Hardware, nach Industriestandard fiir SPECTRUM 16748 K

LIGHTPEN von D'ktronics.
Menisteuerung mit Circle, Polygon-
2ug Rechteck, Fill mit beliebiger
Farbe usw. Komplett: Lightpen & In-
terface & Software zu einem
unglaublichen Preis: DM 89,90

KEMPSTON Centronics Interface
Tyo E mit Steuersoftware in ROM,
LLIST, LPRINT und COPY (auch
Supercopy mit 4facher VergréBe-
rung) DM 219,90

KE!-!PSTON Centronics Interface
Typ S Funktionen wie oben, ]edoch Soft-
ware auf Cassette. DM 159,90

S:»ec* UM USW.
Cwnpe!ltlon
Original
Kempston

Joystick-
Interface

Peripheriegerate sin- ‘«‘f
fach benutzen. Mit dem ]
INTERPOD kdnnen Sie 2. B
vy Megabyte Disks (CBM
4040 Drive), 1 Megabyte Disks
(CBM 8050 Drive), 10 Megabyte
Disks (CBM 9090 Hard Disks),
Low-cost |IEEE und RS232 Drucker
IEEE Instrumente wie Volt-Mater, Plotter
usw, an lhrem C-64 nutzen. Natarlich
kénnen Sie auch weiterhin Ihre seriellen
Peripherieanschilsse nutzen. Ihr Rechner wird
in keiner Weise beeinfluBt und kein Speicherplatz
belegt. Superpreis: DM 279,00
INFO-Katalog (C64/Spectrum (DM 3,—) anfordern!
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Der absolute Star unter den Floppy-Syste-
men fdr den Spectrum, nicht nur was den
Preis betrifft: — Controller einfach ansteck-
bar — alle Befehle im ROM (auch BACK for
Kopien von einer Floppy auf eine andere!) —
DOS belegt Speicherplatz oberhalb RAM-
Top, d. h. Umkopieren von Cassette auf Flop-
py duBerst einfach — formatiert ca. 100 K
pro Floppy — Directory mit 39 méglichen
Fileeintragen — groBe Datensicherheit — \
Shughart-Laufwerk mit integriertem Netz- )
teill Controller & Laufwerk & deutsches \ \
Handbuch komplett DM 899,00

VISCOUNT DISCDRIVE und CONTROLLER (5'%")

TELESOUND brandneu: Spectrum-
Ton dber Fernsehlautsprecher. Oh-
ne Loten einfach im Rechner an-
stecken, moduliert Tonsignal auf
HF-Fernsehausgang.
Komplettpreis:

DM 49,90

SPECTRUM Forth

Die Programmiersprache der
Zukunft. 10mal schneller als
Basic, leicht zu lernen, kom-
plett mit Manual und Editor-
handbuch DM 79,00

SYS-64

verandert akzeptiert.
DM 34,90

®

Der Superrecorder SPRINT

Super

Trackball

in schwerer Ausfiih-
rung, sofort anschlief-
bar an VC20, C64,
Atari mit Inter- g

Maschinencode, arbeitet mit
jedem Programm, volle 64 Zei-
chen pro Bildschirmzeile. Alle
Druckanweisungen werden un-

Ladt und saved jedes Spectrumprogramm mit vierfacher
Geschwinmgkelt (z.B. 48K statt Gber 5 Minuten in nur 75
it 18 cm.fsek Voil kompati-

Metall statt Plastik 16/48 K)

KEYBOARD in Metallgeh&use aus englischer Fertigung
— 41 Tasten mit Original-Beschriftung — vergoldete Kon-
takte — zwei Shifttasten — groBe Leertaste

Leichter Einbau des Rechners ohne Léten — Microdrive
Interface | einfach ansteckbar — erstaunlicher Preis!
RIKB2: DM 198,00

DER ERSTE INFRAROT-
JOYSTICK RAT

Endlich keine Kabel mehr,
Fernsteuerempfanger einfach
am Spectrum anstecken
(Bus ist durchgefihrt!),
Transmitter mit Sensortasten ar-
beitet bis 10 Meter Entfernung,
keine extra Software nétig, direkt
KEMPSTON-kompatibel", keine
beweglichen Teile, dadurch ex-
trem lange Lebensdauer, liegt gut
in der Hand durch ergenomisches
Design.

Komplettlieferung Transmitter,
Empfangerinterface und Anleitung
DM 129,90

INFO-Katalog:

face auch an bel zu ]edem ..nom‘lal" {{
Spectrum. — keine Ub

fach an Extansion-Port anslacken — kuine e:larm:r Strom-

Ein- og f0r + CE4; ber 100 Seiten mif vielan

Plogrammon direkt zum Abtippen. Tips + Info Gber ihran

t alle Tape- Elelehle

Port am  Roechnar, Peripherie und was man damil machen kann und

natirlich |ade Mange Programmbeschroibungen gegen DM

I—in

DM 79,90 di i
/ Interface :LlOAD sa\rE VERIFYp — digllale
fiir Trackball Soi.reine A

fauch ,,Kempston-
kompatibel™ far jeden
Joystick) einfach an-
stecken DM 49,90

ohne das Aufzeichnungsformat zu
stricken" der Software notig),
Fur 16/48K Rechner:

Datensicherheit! Der Pne:s und QUalltatShit ‘wenn s dar-
um geht, Daten schnell und kostenglnstig zu speichern,

Komplettlieferung: DM 269,00

mehr — grofe

Alle Praige incl. MwS!. Bei Nachnahme zuzigl. DM 5,90, Bei
Vorkasse mit Scheck zuzogl, DM 2,50, Ab DM 250, Waren-
andern (kein ,Um- wen porto- und verpackungstrein Liatarung.

Handleranfragen srwanscht,

I STEPHAN TRIEBNER, Elekironische Datenverarbeitung, Postfach 1272, 6103 Griesheim/Hessen, Tel.: 06155/1777 I[E
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HARDWARE IM TEST:

Klein aberfein!

In unserer Testmangel mufite sich

diesmal ein preisgiinstiger Printer-Plotter bewdhren

leine, preisgiinstige Plotter mit ho-
K\en Leistungen ermdoglichen es uns,

auch mit dem Heimcomputer farbi-
ge Grafiken zu erstellen. Bisher waren wir
dabei aber auf recht kleine Formate angewie-
sen. Nun kommen verstarkt preisglinstige
Plotter auf den Markt, die Papiergrofien bis
A4 erlauben. Der PP-A4 von Mechatronic
ist ein Vertreter dieser Klasse.

Die erste Uberraschung erlebten wir schon
beim Auspacken: Aus der Schachtel kam ein
handliches Gerat mit einer Grundfliche, die
kleiner als eine Ad-Seite ist. Auch das Ge-
wicht ist mit ca. 1,2 kg recht niedrig. Neben
dem NetzanschluBl liegen dem Plotter ein
Satz Farbstifte, eine Rolle Papier und die da-
fiir notige Halterung bei. Bei dem Musterge-
rat war noch eine englischsprachige
Anleitung enthalten, eine Ubersetzung ins
Deutsche war zum Zeitpunkt unseres Testes
leider noch in Vorbereitung.

Der PP-A4 arbeitet nach dem Prinzip ei-
nes Trommelplotters, das Papier wird also in
Langsrichtung bewegt. Die Papierbreite
kann zwischen 100 bis 216 mm verwendet
werden. Dabei kénnen sowohl Einzelbldtter
wie Rollenpapier zum Einsatz kommen. Das
Zeichnen tbernehmen vier kleine Kugel-
schreiberminen, die im Druckkopf ringfor-
mig angeordnet sind, wie es schon von
anderen Plottern her bekannt ist.

Der PP-A4 kann iiber zwei verschiedene
Schnittstellen mit dem Computer verbunden
werden: Einer seriellen Schnittstelle mit TTL-
Pegel (einen RS232-Adapter gibt es als Zube-
hor) und einer Centronics-Schnittstelle. Letz-
tere ist sicherlich am weitesten verbreitet und
so wurde auch diese zum Anschluf3 des
PP-4A an den Rechner genutzt. Nun ist die
PIO des TI 99/4A keine hundertprozentige
Centronics-Schnittstelle, und auch die Plot-
ter-Schnittstelle hat ihre Eigentiimlichkeiten.
So waren unsere ersten Versuche am TI ver-
geblich. Doch eine kleine Schaltung 16ste alle
Probleme. Das benétigte IC wurde einfach in
den Centronics-Stecker eingebaut. Wo beim
AnschluBl des PP-4A Probleme auftreten,
sollten zuerst, wie im Schaltbild gezeigt, die
BUSY- und ACKN-Leitungen verkniipft
werden. Hilft das nicht, so ist zusatzlich
STROBE zu invertieren. Die Versorgung des
ICs kann iiber den an jeder Centronics vor-
handenen SV-Anschlufl erfolgen.
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Nachdem diese kleine Hiirde iiberwunden
war, konnte der PP-A4 nun auch am TI zei-
gen, was in ihm steckt. Sein Kiirzel steht fur
“Printer-Plotter A4“, Daraus geht schon her-
vor, dafl ein Textmodus vorhanden ist, in-
dem der PP-A4 als Drucker arbeitet. Die
Zeile auf einem Ad4-Blatt umfaBt dabei 80
Zeichen. Der Zeichenvorrat beinhaltet den
kompletten ASCII-Satz und zusétzlich fiir
Codes iiber 128 einige Grafikzeichen und
nochmal den ASCII-Satz, diesmal aber in
Kursivschrift. Die Kleinbuchstaben in Nor-
malschrift haben Unterlingen. Uber DIP-
Schalter im Boden des Gehéuses, die von au-
flen zuginglich sind, kann unter vier ver-
schiedenen Zeichensitzen gewihlt werden.
Zur Verfiigung stehen ASCII, Deutsch (mit
Umlauten und B), Englisch und Franzosisch.

Das Schriftbild der GroBbuchstaben kann
sich sehen lassen. Die Kleinbuchstaben und
die Umlaute in deutschem Zeichensatz sind
nicht ganz so schon ausgefallen. Die Kursiv-
schrift ist ziemlich zitterig. Die Steuercodes
umfassen Zeilenvorschub, Wagenriicklauf,
Riickschritt, Zeilenriickschritt und natiirlich

Der ASCII-ZXeichensatz:

D agxg? ( )X+, —./0123456789:
HIJKLMNOPQRSTUUWXYZT \ 17 _
158 54

pars tuvuxyzl

bisklunoearstovweyzl I F

: <=>7@ABCBEFG
tabcdefohl jklmno
[0 00mmH—— F < |
AR RS f”ﬁ$wg¢6)x+7—,93185455?5?55(“27

BABLDEFLHTIRLNNGPORSTYINXYZLNIN _“2becdatd
Gy gkl sngegretusweyzl § F
Der deutsche Zelchensatz:

0ad%g’ [ )k+,—.~,8123456783: s {=>?8ABCDEFG
HIJKLMNOPQRSTUUWXYZHUO" *abcdefgh:iklmno
pars tuVwxyzaslinR . B 0Dmm——— F - |
= L s S AR B )x‘+ o— N FIZI455 0897 5(=)7
BOBLDEFEHITRINNIPQRSTUVHAY ZENIN_Cobede¥?
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Schaltung fiir das Kabel:

(Masse und Datenleitungen wie gewdhnlich verbunden,

Stromversorgung des IC von

Pin 12 der TI-Schnittstelle)

Handshake Out

Strobe @3

Pin 1

ACK
Pin 10

Busy
Pin 11

PP-AL IC: 74L502

Pin 1

Handshake In
Pin 10

TI 99/4A PIO

Damit der PP-A seine Talente auch am TI
unter Beweis stellen kann, sind ein paar ein-
fache Verinderungen am Kabel nétig.
Sobald er aber auf Touren gebracht wird, ist
mehr aus ihm herausholen, als auf dem
ersten Blick in dem kleinen Kasten zu stecken
scheint. Die Vigneite und die Kugel finden
sich als Musterprogramm in der Anleitung
und sichern erste Erfolgserlebnisse.
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die Umschaltung zwischen Text- und Grafik-
modus. Mit Hilfe eines DIP-Schalters oder
den Bedienungsschaltern 14t sich die Rich-
tung umstellen, in der das Papier durchlduft.
Sehr schnell bringt der PP-A4 seine Schrift
nicht zu Papier. Mit ca. vier Zeichen in der
Sekunde ist er ganz bestimmt nicht fiir lange
Assembler-Listings geeignet. Allerdings kann
er ja nicht nur schreiben.

Im Grafikmodus arbeitet der PP-A4 mit
einem Achsenkreuz, welches sowohl in x- als

auch in y-Richtung jeweils 1999 Schritte (von
-999 bis + 999) ermdglicht. Da jeder Schritt
0,2 mm bedeutet, liegt die Hohe des Zeichen-
felds bei nicht ganz 400 mm. In x-Richtung
ist die ganze Sache aber durch die Mechanik
auf 192 mm begrenzt. Dennoch, 192 x 400
mm ist ein ganz schones Zeichenfeld, grofier
als ein Ad4-Blatt, in dem sich auch grofBere
Grafiken gut unterbringen lassen.

Der Befehlssatz im Grafikmodus ist recht
umfangreich. Er reicht vom Linienzichen
iiber Farbenwechsel bis hin zu 15 verschiede-
nen, gestrichelten Linienarten. Text kann
sehr einfach zu Papier gebracht werden, da-
bei ist im Grafikmodus die Schriftgréfie in
extrem weiten Bereich einstellbar, und die
Schrift kann in vier Richtungen geschrieben
werden. Mit Hilfe einer Sonderfunktion las-
sen sich Achsenkreuze sehr einfach zeichnen.
Alle Bewegungen konnen sowohl absolut als
auch relativ zur momentanen Position des
Druckkopfes ausgefithrt werden. Vermifit
haben wir allerdings eine Kreisfunktion.

Beachtlich genau

Die Ansteuereung des Plotters geschieht
dabei auf eine sehr iibersichtliche Art und
Weise. Wird z.B. der String “D280,500“ an
den Plotter ausgegeben, so zeichnet er eine
Linie von der momentanen Position des
Druckkopfes zum Punkt mit der x-Koordi-
nate 280 und der y-Koordinate 500.

Die Genauigkeit, die der PP-A4 erreicht,
ist im Handbuch mit 0,3 mm bei jeglicher
Bewegung und mit 0,2 mm Wiederholgenau-
igkeit angegeben. Diese Werte wurden vom
Mustergerit teilweise weit tibertroffen. Aller-
dings muf} beim Einlegen des Papiers auf ei-
ne gerade Fithrung geachtet werden, sonst
kann es geschehen, dal} das Papier widhrend
des Zeichnens weglauft, worunter die Genau-
igkeit dann sehr leidet. Die Abbildungen zei-
gen, wie schon der PP-4A zeichnen kann.
Bei genauem Hinsehen sieht man allerdings
die SchrittgroBe von 0,2 mm. Hier ist sicher-
lich ein Kompromil} geschlossen worden zwi-
schen Preis und aufwendiger Konstruktion.
Dies gilt auch fiir die Zeichengeschwindigkeit
von ca. 60 mm pro Sekunde. Fiir den Hob-
bybereich ist diese Schnelligkeit aber gut ge-
nug. Als Beispiel soll hier das abgebildete
Diagramm eines Modellmotors dienen. Im
Original ist es genau eine A4-Seite grofl und
der PP-A4 benotigte etwa zehn Minuten.

Fiir seinen Preis von knapp unter 900
Mark bietet der PP-A4 von Mechatronic eine
ganze Menge. Wenn man keine groflen An-
forderungen an die Schreibgeschwindigkeit
stellt, ist er auch gut als Drucker einzusetzen.
Seine Stirken liegen aber ohne Zweifel beim
Zeichnen. Die hier erreichte Genauigkeit und
Auflosung ist fiir seinen Preis beachtlich#
Heiner Martin
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Wie man in den
Wald hineinruft, so
schallt es heraus.
Wir berichteten iiber
Ataris DOS 3 und
erhielten dufte Tips
von einigen Lesern, wie
man mit dem neuen
Operatingsystem um-
gehen kann. Gunnar
Binder nahm sich der
Sache an und
herauskamen

Feinste

n Heft 8/9 berichteten wir liber das
’ Atari DOS 3. Dazu schreibt uns Reiner
Bock aus Wuppertal:

“In besagtem Artikel wurden einige Nach-
teile aufgefiihrt, die ich widerlegen mochte.
[> Atari hat, im Gegensatz zu anderen Com-
puterherstellern Kompatibilitdt bei neuen
Produkten schon immer grofl geschrieben.

So ist das DOS 3 genauso lauffihig auf
den 810er Stationen, wenn auch nur in einfa-
cher Schreibdichte, wie das alte DOS 2 auf
den 1050er Floppys.

[>Der Aufruf des DOS-Menii und somit der
Verlust des BASIC-Programms kann mit
XIO-Befehlen umgangen werden.

Eine Ubersicht dieser Funktionen findet
sich in dem Buch "Mein ATARI Computer’
auf Seite 11 — 61.

Mit diesen Befehlen habe ich ein nettes,
kleines MiniDOS erstellt, mit dem die wich-
tigsten DOS-Optionen iiber BASIC auszu-
fithren sind. Nach dem Eintippen kann das
Listing mit LIST“D:xxx“ abgespeichert und
mit ENTER“D:xxx“ an eine bestehendes
Programm angehingt werden. Das nach dem
Aufruf mit GOSUB 30000 erscheinende Me-
nii ist von Aufbau und Bedienung weitge-
hend identisch mit dem DOS 3: Der ge-
wiinschte Befehl wird durch seinen Anfangs-
buchstaben ausgewihlt, weitere notwendige
Eingaben werden durch Anweisungen er-
kldrt. Bei negativen Funktionen, wie Ver-
nichten oder Formatieren, ist zur Sicherheit
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ftuckchen

die Bestitigung des Befehls erforderlich.*

Reiner Bock verweist in seinem Brief noch
auf die mogliche Beschleunigung des Abspei-
chervorgangs durch das Abschalten der Priif-
(Verify) Funktion. Beim DOS 2 kann man
dies mit POKE 1913,80 erreichen (anschlie-
Bend neues DOS abspeichern!). Ohne Verify
schreibt die Station ca. 60% schneller, es
konnen sich dann aber Fehler einschleichen!
Ich speichere seit langem so ab und hatte erst
sehr wenig Fehler — doch ein falsches Byte,
und nichts geht mehr. Mit POKE 1913,87
schaltet man die Priifung wieder ein.

Apropos POKE: In den Speicherstellen
3818 und 3822 werden das kleinste bzw.
grofite erlaubte Zeichen fiir Dateien-Namen
festgelegt (ASCII). POKE 3818,33: POKE
3822,123 geben alle Zeichen, vom Ausru-
fungszeichen bis zum kleinen z als legale Na-
men frei. Das File “D:$as.(=)* kann dann
aber ausschlieBlich mit dem modifizierten
DOS geladen werden.

Nach der Anderung muB} auch hier das
DOS neu gespeichert werden.

Den Inhalt des ROM-Bereiches kann man
nicht ohne weiteres auf Diskette ziehen, das
war urspriinglich vermutlich als Kopierschutz
gedacht. POKE 2606,0 verlangsamt den Da-
tentransfer von und zur Diskettenstation
zwar erheblich, doch kann nach diesem PO-
KE das Operations-System auf die Floppy
kopiert werden. POKE 2606,2 setzt alles wie-
der in den normalen Zustand.

Erhohte Schreibdichte

Seit einiger Zeit ist hier in Hamburg das
DOS 2 eines gewissen J.R. in Umlauf, das
mit erhohter Schreibdichte auf 944 Sektoren
formatiert. Darum war die Zuschrift von
Wolfgang Maisel aus Wolfsburg zunichst
nichts Neues fiir mich. Als ich seine Ande-
rungen dann ausprobierte, war ich doch
itberrascht. ’963 Sektor. frei’ meldet die
Floppy dem staunenden User.

Wolfgangs Brief:

“Es soll doch tatsichlich Leute geben, die
sich mit dem “DOS der DOSSE“ absolut
nicht anfreunden wollen, weil sie der ewige
Y/N-Dialog oder das stdndige Nachladen der
Utilities nervt. Auch stort, dafl im Extremfall
7% 128 = 896 Bytes Diskettenplatz verschenkt
wird, weil das letzte Byte einer Datei in einen
neuen Block (=8 Sektoren) geschrieben wur-
de. Genau diese Leute aber haben gegen en-
hanced densitiy, also erhohte Schreibdichte,
nichts einzuwenden, weil sie im Besitz einer
1050er Floppy sind. Mit dem folgenden
Trick konnen diese 'Norgler’ das DOS
3-Format mit DOS 2 bekommen: Man lege
eine Diskette mit DOS 2.0A (S =Single den-
sity, einfache Dichte) in Laufwerk 1 und
schalte den Computer ein. Nach der zu er-
wartenden READY-Meldung sind nun aller-
dings entgegen alter Gewohnheit zunichst
folgende Befehle im Direkt-Modus (ohne
Zeilennummer) einzugeben:
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¥ o000
39019
30020

30030
30040
30050
30060

30079
3p@8n

30@E9d
3@ 100
30110
30120
30130
30140
30150

30160
30170

30199
30200

3@210
33220

30230
30249
30250

3P260

204970

= Fah

30280
30299

39398 ?

33310

3@349

39350 7

3@360
30370
3@399
30400

30¢410

30420
30449

CP/T

POKE 3363,34
POKE 3426,195
POKE 3434,3
POKE 3443,6
POKE 3450,128
POKE 3456,6
POKE 3460,51
POKE 4334,6
POKE 4359,5
POKE 4362,128
POKE 4418.6

Danach eine leere Diskette einlegen und
formatieren:
XIO 254, # 1,0,0,D:*

Zum Schluf} das modifizierte DOS.SYS
auf die Diskette schreiben:
OPEN # 1,8,0,“D:DOS.SYS“:CLOSE # 1

Man hat nun eine in enhanced density for-
matierte Diskette, die nur eine Datei enthilt,
niamlich DOS.SYS. Um mit dem neuen DOS
arbeiten zu kénnen, mul} nur noch die Datei
DUP.SYS auf diese Diskette kopiert werden.
Dazu wird wieder die Diskette mit dem alten
DOS 2.0S eingelegt und das DOS aufgeru-

fen. Mit der Funktion “0* wird DUP.SYS
auf die neue Diskette iibertragen. Das war’s!

Zu beachten ist, da} mit dem neuen DOS
nicht die Funktion “J* (copy disk) benutzt
werden darf, um Disketten mit unterschiedli-
chen Formaten zu kopieren.*“

Soweit der Tip von Wolfgang. Eines mul}
aber beachtet werden: Diese DOS-Version
hat eine gedinderte VTOC (Sektorbelegungs-
Tabelle) und kann nicht erkennen, welche
Sektoren auf einer normal formatierten Dis-
kette belegt sind! Leseoperationen funk-
Fortsetzung auf Seite 94

TRAP 3@@2(: CLOSE #1:0PEN #1,6,%,"K:"

DIM F$(3@),IN$(12)

TRAP 40(@@: POKE 82,5:

CHR$(125),"DOS Menue":? :7?
"{INV(I)]nhalt[E*TAB}{INV(V)}ernichten":

*=3

?
2
7 "{INV(P) }rotect (2*TAB}{INV(U) }nprotect":
?

? "[INV(N))eunennen{2*TAB} {INV(F)}
ormatieren"

POSITION 5,23:? "({INV(ESC)} zum Ende';:
POSITION 5,11:? "Deine Wahl ? ";

GOSUB 3@90¢

IF A=73 THEN 3¢20¢

TF A=86 THEN 30250

IF A=8() THEN 30350

IF A=85 THEN 3040@

IF A=78 THEN 30450

IF A=7@ THEN 3@5@@

IF A=27 THEN POKE 82,2:7 "([CLEAR)":RETURN
7 CHR$(253):7 7 :

? "Im Menue gib es kein '";CHR$(A+128);" 11"
FOR A=1 TO 3@@:NEXT A

2 "{INS.LINE)}{UP}{DEL.LINE}{2*UP}(DEL.LINE)
. :GOTO 30060
REM (INV( INHALTSVERZEICHNIS )
CLOSE #4:0PEN #4,6,0,"D:*.*":TRAP 3(123@:
A=@:? "(INS.LINE){2*DEL.LINE}{INV(I))
nhalt!:? 12

INPUT #4,F$:7? F$:A=A+1:1F A<21 THEN 30210
? :? :? "Weiter mit Taste !";:GOSUB 3@9¢@:
A=@:? " [CLEAR)":GOTO 3¢21¢
GOSUB 3@94@:? "(CLEAR)":GOTO 30200
REM (INV( VERNICHTEN ))

7 "{INS.LINE){2*DEL.LINE]}{INV(V)}
ernichten":? :GOSUB 3@91¢

7 «IF IN$="*.%" THEN ? "Moechtest Du
wirklich [INV(alle)}

FILES vernichten ? ";:GOSUB 3¢90 :
GOTO 3¢28¢

? "Moechtest Du wirklich ":;IN$:

? "yernichten ? ";:GOSUB 3@9¢@

IF A<>T74 THEN 30000
TRAP 30980:XI10 33,#6,0,0,F$
:? IN$;" ist vernichtet"

PROTECT

{ .LINE] [2*DEL.LINE} (INV(P)}rotect":

? :GOSUB 38910

TRAP 3@980:X10 35,#6,0,0,F$

GOSUB 3@94@:7 "[CLEAR)":GOTO 3@35(

REM {INV( UNPROTECT

7 "(INS.LINE)(2*DEL.LINE}{INV(U) )nprotect":
? :GOSUB 3091@

REM (INV(

5 My

TRAP 3@98@:XI0 36,#6,0,0,F$

GOSUB 3@94@:7 "(CLEAR)":GOTO 30400
REM (INV( NEUNENNEN ))
1/85

30499 REM (INV(

3@45@ ? "(INS.LINE}{2*DEL.LINE} (INV(N)}eunennen":
? :GOSUB 30910

30460 ? :? "Gib den neuen FILENAMEN an":? :
IN$=""": INPUT IN$:A=LEN(F$):
F$(LEN(F$)+1)=",":F$(LEN(F$)+1)=IN$

3@470 IN$=F$(3,A):TRAP 3@98@:XI10 32,#6,0,0,F$

3@480 GOSUB 3@94@:? "(CLEAR)":G0TO 30450

FORMATTEREN )}

3¢5@¢ ? "(INS.LINE)({2*DEL.LINE}(INV(F))
ORMATIEREN":? :?

3@51¢ ? :? "(INV(BITTE EINE LEERE DISKETTE
EINLEGEN)}":? :? "(INV(RETURN DRUECKEN)}"

30¢52¢ GOSUB 3@9@@:IF A<>155 THEN ? CHR$(253):
GOTO 30ddd

3¢53@ XI0 254,#6,0,0,"D:":CG0SUB 3@94%:
2 "{CLEAR}":GOTO 3@5@0

3(9¢@ POKE 764,255:GET #1,A:RETURN

3¢91¢ ? "Welcher FILENAME ";:F$="":F$="D:"

3@92¢ IN$="'":INPUT IN$:IF IN$="" THEN IN$="1*.*":
2 INS

3093¢ F$(3)=IN$:RETURN

30940 POSITION 5,21:? "{INV(ESC)} zum Ende":
92 "Taste zum Menue':
2 "{INV(RETURN)} zu weiteren Befehlen";

3(95¢ GOSUB 309¢@:1F A=27 THEN ? "{CLEAR}":
POKE 82,2:POP :RETURN

3¢96@ IF A=155 THEN RETURN

3@97¢ POP :GOTO 3@0p@

30980 ? CHR$(253):IF IN§="k *"
THEN ? "Die Diskette ist leer !!":
GOTO 30995

3¢99¢ ? "Das File ";IN$;" gibt es nicht !!"

3(1995 GOSUB 3@94@:GOTO 3@@dGH

@ REM BASIC-RUN nach SYSTEM RESET

1 ? CHR$(125):RESTORE 3:POKE 842,12:
ON PEEK(1536)=32 GOTO 3:FOR I=@ TO 45:
READ A:POKE T+1536,A:NEXT T

2 7 "¥".POKE 1537,PEEK(12):
POKE 1538, PEEK(13):POKE 2,@+(PEEK(9)=2)%3:
POKE 3,6:POKE 9,2

3 DATA 32,0,8,162,7,189,31,6,240,3

4 DATA 157,65,3,202,208,245,142,73

5 DATA 3,32,86,228,169,8,133,84,169

6 DATA 13,141,74,3,96,9,8,39,6,0,0

7 DATA 7,125,29,29,82,85,78,155

8 REM Thr Programm beginnt hier

¢ LIST

1% RESTORE 12:FOR 1=1582 TO 1592:READ A:
POKE I,A:NEXT I:POKE I,PEEK(534):
POKE I+1,PEEK(535)

11 POKE 534,46:POKE 535,6

12 DATA 44,14,210,48,3,76,116,228

13 DATA 1(¢8,57,6
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Uber Textverarbeitung berichteten wir. Testwiirdig
erschien uns dabei auch eine Gattung von Hardware-
erweiterungen, die im Ruf steht, den C-64 in

einen professionellen Computer zu verwandeln.

Es handelt sich dabei um die 80-Zeichen-Karten.

ns schwebte ein Vergleichstest ver-
u schiedener Hersteller vor, da gerade

diese Erweiterung dem Hard- und
Softwareentwickler erhebliche Probleme ent-
gegenstellt. Nach mehrmonatigem Bemiihen
bei verschiedenen Herstellern gelang es uns
letzten Endes nur, eine einzige 80-Zeichen-
Karte zum Testen zu bekommen. Trotz unse-
rer wiederholter telefonischer Anfrage schaff-
te man es nicht, die anderen uns mehrfach
zugesagten Karten zuzusenden. Es sei dem
potentiellen K#ufer schon an dieser Stelle
empfohlen, sich genau iiber die Lieferzeiten
zu informieren, da man derzeit nicht sicher
sein kann, die inserierten Karten innerhalb
einer akzeptablen Zeit zu bekommen.
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Die Hersteller haben vor allem mit zwei
Problemen zu kdmpfen: Zum Einen gibt es
Engpésse bei der Platinen- und Bauteilebe-
schaffung, das andere Problem ergibt sich
durch die berechtigte Forderung der Kunden
nach Kompatibilitit mit vorhandener Soft-
ware. Genau hier liegt der grofite Nachteil
der derzeit angebotenen 80-Zeichen-Karten.
Es existiert unseres Wissens nach keine Kar-
te, die mit allen komfortablen, in Maschi-
nensprache  geschriebenen = Programmen
(Textverarbeitung, Kalkulationsprogramme,
Maschinensprachemonitore usw.) kompati-
bel ist. Den Fabfernseher oder die relativ
giinstigen Farbmonitore kann man bekann-
termafen bei Gebrauch der 80 spaltigen Dar-
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stellung zur Seite schieben, um einem
Datenmonitor Patz zu schaffen, der mit etwa
DM 300.— zu Buche schlagt.

Doch zuriick zu den Software-Problemen.
Eine Schwierigkeit liegt in dem Speicher-
platz, den die zusatzlichen Treiberroutinen
benotigen. Man kann diese Routinen natiir-
lich in dem Bereich von $C000 bis $CFFF im
Adressraum des C-64 unterbringen, aber ge-
rade die grofen (und komfortablen) Textver-
arbeitungsprogramme benotigen diesen Be-
reich. Und dabei gibt es doch kaum einen an-
deren Anwendungsbereich, bei dem eine 80-
Zeichen Erweiterung so sinnvoll erscheint!
Ein weiteres Problem ergibt sich aus der Tat-
sache, daB einige Programme direkt in das
Betriebssystsem springen, bzw. die Bild-
schirmorganisation auf 40 Spalten x 25 Zei-
len ausgelegt ist. Diese Probleme vom
Textverarbeitungsprogramm her zu beseiti-
gen, diirften fiir die meisten Anwender un-
moglich sein. Es bleibt ihnen nur die
Moglichkeit, auf ein in BASIC geschriebenes
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Programm zuriickzugreifen (mit dessen di-
versen Nachteilen), welches ohne viele
Bildschirm-POKE Befehle auskommt. Man
sollte also, ehe man seinen Commodore-64 in
ein *professionelles’ Gerit verwandelt, genau
priifen ob die Kosten/Nutzen Relation tat-
sdchlich so giinstig ist, wie es dem Interessen-
ten zunachst erscheint.

Als einzige der angesprochenen Lieferan-
ten stellte uns die Firma Roos aus Kleve ein
Modul zur Verfiigung. Auch diese 80-Zei-
chen-Karte verwandelt den C-64 (laut Wer-
bung) in einen “professionellen* Computer,
der nach dieser Metamorphose “Textverar-

C-64 als Profi?

beitung, Assembler- und Buchhaltungspro-
gramme® beherrschen soll. Roos bietet die
Karte inklusive eines “auBergewohnlichen
deutschen Textverarbeiters an. Es handelt
sich dabei um eine etwa 22 kByte lange,
iiberwiegend in BASIC geschriebene Kombi-
nation aus Textverarbeitungs- und Kalkula-
tionsprogramm. Immerhin gibt es hier die
Méglichkeit, innerhalb des Programmes An-
derungen relativ einfach vornehmen zu kén-
nen. Die Bedienungsanleitung fiir die Text-
verarbeitung ist relativ ausfiihrlich, wenn
auch, wie bei Roos iiblich, in einem Deutsch,
das zu jubelnder Heiterkeit Anlaf} gibt (falls
man den nétigen Humor hat).

Doch nun zum eigentlichen Steckmodul.
Es handelt sich um eine professionell aufge-
baute Platine ohne Gehéuse, die wie iiblich
in den Expansionsport gesteckt wird. Um das
Modul z.B. fiir SIMON’s BASIC lauffahig
zu machen, miissen erst einige Lotarbeiten
auf der Platine vorgenommen werden. Dies
ist absolut unzumutbar, da von allen Chips
die Typenbezeichnungen abgekratzt wurden.
Wer lotet schon gern an Bauteilen herum, bei
denen er im Schadensfall nicht weil}, wie er
sie ersetzen soll. Warum halten sich die Her-
steller bloB immer fiir so genial, daB jeder sie
gleich kopieren will? Leute, denen es moglich
1st, die Platine selbst zu kopieren, fiir die ist
auch das Ermitteln der verwendeten Chip-
Typen kein Problem. (Erst kiirzlich hatten
wir einem Mitarbeiter des G-BASIC-Modul
Herstellers die Typennummern auf seine ab-
gekratzien TTL-Chips geschrieben, was den
Herrn in Erstaunen versetzte.)

Es ist schon argerlich genug, daf} heutzuta-
ge meist keinerlei Schaltungsunterlagen mit-
geliefert werden, denn dadurch wird das
Messen und Reparieren seiner Platine unné-
tig erschwert. Uberhaupt scheint der Herstel-
ler eine phobische Angst vor Kopien zu
haben; sowohl in der Einschaltmeldung, als
auch in der beiliegenden Bedienungs- und
Lotanweisung wird dies Thema behandelt. In
der Anleitung wird auch der Anschlufl des
Commodore Farbmonitors beschrieben, der
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zwar farbige Grafik ermoglicht, die Zeichen
sind allerdings fast unlesbar. Fiir solche An-
wendungen kommt man um die Anschaf-
fung eines hochauflésenden Farbmonitors
(ca. DM 2500.-) nicht herum. Bei alleinigem
Anschluf3 der Karte (bzw. bei einer Schwarz-
Weil3-Grafik) in Verbindung mit einem Da-
ten-Monitor erhélt man ein hervorragendes
Bild. Es stehen der Commodore Zeichensatz
und die Editierfunktionen des C-64 zur Ver-
filgung. Auflerdem kann man den Zeilenab-
stand variieren, die oberste Zeile feststellen
und den unbenutzten C-64 Videospeicher
zum nutzbaren Basic-Speicherplatz addieren.

Eine in der oberen rechten Ecke sichtbare
Uhr kann gestellt und auch zum Verschwin-
den gebracht werden. Durch Abschalten des
im Commodore 64 eingebauten Video-Chips
soll eine Geschwindigkeitssteigerung von
12,3% erreichbar sein, und auch die Karte
selbst kann durch Driicken einer der Pfeil-
Tasten beim Einschalten inaktiviert werden.
Dies ist eine sehr sinnvolle Eigenschaft, wenn
man der schon erwihnten Kompatibilitit
nachgeht. Die Tatsache, da3 die Karte nach

Probleme mit Kompatibilitit

dem Einschalten keinerlei BASIC-Speicher-
platz bendtigt und auch der Bereich von
$C000 bis $CFFF frei ist, kann hur kurz zu
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der Annahme verleiten, daf} es wenig Proble-
me mit der vorhandenen Software gibt. Tat-
sachlich ist von den leistungssfihigen
Textprogrammen fast keines lauffihig. Das
“fast“ bezieht sich auf in BASIC geschriebe-
ne Programme, die aus naheliegenden Griin-
den weniger Probleme aufwerfen und die
auch leicht an das erweiterte Bildschirmfor-
mat angepalit werden konnen. Die Arbeit
mit SM-TEXT, WORDPRO, VIZAWEITE,
BLITZTEXT usw. kann man also vergessen,
solange sich keiner die Miihe macht, diese
Programme an die Roos-Karte anzupassen.
Es wird schnell klar, warum ein Textverar-

Selbst programmieren!

beitungsprogramm zum Lieferumfang ge-
hort. SIMONS BASIC und ULTRA BASIC
sollen dagegen mit kleinen Einschriankungen
lauffihig sein, EXBASIC arbeitet nicht, di-
verse Maschinensprachemonitore laufen
nicht (SUPER 64-MON und PROFIMON
laufen), die RS-232-Schnittstelle soll bei Baud-
raten unter 1200 funktionieren, und die
CP/M Karte lauft auch nicht. Generell tritt
ja bei diesen kombinierten Soft- und Hard-
wareerweiterung (z.B. auch IEEE-Bus Mo-
dule) das Problem auf, daBl sie sich beim
Initialisieren gegenseitig 'stéren’, so dal} der
nur einmal vorhandene Modulsteckplatz das
kleinere Problem darstellt.

Wie schon erwihnt, sollte man sich auch
bei der 80-Zeichen-Karte von ROOS sehr ge-
nau iiberlegen, ob einem die Textverarbei-
tung (oder eine andere Anwendung) mit 80
Zeichen pro Zeile den Preis von ca. 600
Mark (Karte + Monitor) wert ist. Immerhin
hat man hier, wenn man selber program-
miert, den Vorteil, da3 der volle Speicherbe-
reich nutzbar ist und daBl die zugemischte
hochauflésende Graphik mit der aktuellen
Uhrzeit garniert werden kann.

Bernd Schwermer

Lesefutter fur
Maschinen-Fans

mfangreiche Unterstiitzung im Um-
U gang mit CBM-Prozessoren ver-
spricht die Firma Hard+ Soft
GmbH, 8580 Bayreuth, Gagernstralie 4.
Mit einer ganzen Reihe von Biichern sollen
die Besitzer von C-64, CBM-8000 und CBM-
700 mit kommentierten ROM-Listings, do-
kumentierten und strukturierten Assemblerli-
stings der Betriebssysteme, allen Adressen

und Prozessorbefehlen mit Mnemonics sowie
Betriebssystemroutinen versorgt werden. Au-
Berdem werden alle vorkommenden RAM-,
Zero-Page und [/O-Adressen in ausfiihrli-
cher Manier erldutert.

Zusitzlich enthalten diese Biicher Crossre-

ferenzlisten mit Labelnamen, Adressen,
Werten und Zeilennummern. Jedes dieser
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300 bis 400 Seiten umfassenden Werke kostet
etwa 69 Mark. Fiir die Floppy CBM-8250 er-
scheint ein dhnliches Buch mit kommentier-
ten  Assemblerlistings von Bus- und
Disk-Controller. Es umfalBt ebenfalls 400

Seiten und kostet 79 Mark.
Frank Schumann

Quick
kopiert

ie Firma Integrated Systems bringt
Dmi! threm Programm QUICKCOPY

V2.0 ein Diskettenkopierprogamm
auf den Markt, das kaum noch einen
Wunsch offen ldt. Ob Programm-Files, se-
quentielle, relative oder Random-Dateien ko-
piert werden sollen, nichts ist unméglich.
Selbst wenn eine Diskette beschédigt ist, kén-
nen die lesbaren restlichen Files noch gerettet
werden. Bedienungsfehler sind praktisch aus-
geschlossen. Am Anfang wird nach den

Die C-Sprache

ie strukturierte Programmiererspra-
Dche C, die erst seit kurzem auf dem
Markt ist, gestattet eine Program-
mierung in Moduln. Diese Modultechnik hat
den Vorteil, dafl einmal erstellte Moduln in
anderen Programmen problemlos eingebun-
den werden konnen. Das besondere an C ist,
daB3 sie dank der besonderen Logik mit ei-
nem kleinen Wortschatz auskommt und so
starke Konkurrenz fiir PASCAL bedeutet.
Das Buch “Die C-Sprache“ verdeutlicht
die Architektur von C, Mittel und Werk

Laufwerknummern gefragt (es lassen sich
zwei Diskettenstationen anschlieBen). Da-
nach mufl der Copiermodus gewahlt (Nor-
mal oder Ultility) und entschieden werden, ob
nach dem Schreiben ein Verify (Uberpriifen)
folgen und eventuelle Lesefehler ignoriert
werden sollen. Eine neue Diskette kann vor
jedem Schreibvorgang formatiert werden.
Die Kopierzeiten sind extrem kurz: mit
zwei Laufwerken 150 sec, mit einem 210 sec.
Ist die Quelldiskette nicht ganz beschrieben,

ge des Programmierens in C, Funktionen
und Manipulation von Daten und Dateien,
sowie die wichtigsten Systemfunktionen. Au-
Jerdem werden an einigen Programmbeispie-
len unterschiedliche Programmlésungen
aufgezeigt. Ferner ist die Liste aller mégli-
chen Bibliotheksfunktionen und eine Palette
von Exoten unter den Befehlen der jeweils
verwendeten C-Compiler angefithrt. Das
Buch ist allgemein gut verstiandlich geschrie-
ben. Ein lnhallsverxcmhms erleichtert die Be-
Frank Schumann

verkiirzen sich die Zeiten noch mehr. Der
Name Quick copy besteht also zu recht.

Auf dem Bildschirm ist wihrend des gan-
zen Vorgangs die Position des Schreib/Lese-
kopfes zu sehen. Sind weitere Peripherie-Ge-
ridte angeschlossen, bricht das Programm au-
tomatisch ab.

Das deutsche Begleitheftchen (6 Seiten)
gibt nur knappe Anweisungen. Sicher ist
Quickcopy V2.0 eine wichtige und sinnvolle
Utility. Frank Schumann

V

konzipiert wurde.

Spezifikationen

® Centronics-Schnittstelle
@ RS-232 Schnittstelle
@ Spectrum Erweiterungs Bus

® Maschinensprache LOAD & SAVE
@ vollig unabhangiger I/0

Generalimporteur
Vertrieb
Service

Weltneuheit

Wafadrive fir Spekirum

Der Turbo-Dual-Drive ist ein hachentwickeltes Speichermedium, das dem
Anwender einen schnellen Datenzugriff und bei groBer Zuverlassigkeit
ein gunstiges Pheripheriegerat bietet, das speziell fur den Spectrum

@ Speicherkapazitat iiber 240 KB (formatiert)

@ Betriebssystem mit folgendem Befehissatz:
NEW, FORMAT, CATALOG, SAVE, LOAD, ERASE. OPEN, PRINT, INPUT, CLOSE, CLEAR, CLS, MERGE, MOVE und spezielle Befehle
Zur F’rogrammlerung der RS-232 (z. B. Baudrate von 110 — 19200 B).

® samtliche Copy- und Backup Kommandos moglich

Das System basiert auf Endlosband-Basis und arbeitet mit
einer Datentibertragungsrate von 19200 Baud pro Sekunde.

fa Preis versteht sichincl. 14% Mehrwertsteuer.

Spectrum

499,-

Ruckporto.

Nettetaler
Computersysteme

GmbLH

Weitere Informationen direkt von uns gegen DM 1.30

Handleranfragen auch aus dem Ausland erwiinscht
sowie Handelsvertretung gesucht.

KlemensstraBe 7 - D 4054 Nettetal 2
Kaldenkirchen - Telefon 02157 /1067
Telex17215732 - Teletex215732 = NCS
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Turbolader mit

ir alle programmieren in BA-
SIC. Nur einige wenige kénnen
in Maschinensprache arbeiten.

Der TMS 9900 Assembler stellt aber eine
Hiirde dar, die ohne bestimmte Vorausset-
zungen nicht tibersprungen werden kann.

Editor Assembler Modul, RAM-Erweite-
rung, Floppy Controller und Floppy und viel
Zeit, um die Assemblersprache zu erlernen,
sind die Voraussetzungen, um mit seinem
TMS 9900 direkt sprechen zu kénnen. Und
es ist schon eine arge Plackerei, ein komple-
xes Spielprogramm in Assembler zu schrei-
ben. Das geht in BASIC wesentlich schneller.

Aber wie iibersetzt man ein BASIC-Pro-
gramm in Assembler? Ganz einfach: Mit ei-
nem Compiler.

Wir haben einen Compiler fiir den TI
99/4A getestet. Zuvor aber méchten wir Ih-
nen einmal die Aufgaben nennen, die ein
Compiler schnell und prézise packen sollte:
> Compiler laden
[> Programm laden, entweder von Cassette

oder Diskette
[> Compilieren und ins RAM laden
[> Testlauf mit Debugger
[> Abspeichern

Einen Compiler, der so funktioniert, wiir-
den wir als gut einstufen. Und wenn dann
noch Bedienungskomfort vorliegt....das wi-
re das Tipfelchen auf dem i.

Dieser Compiler stammt von der SST-Soft-
ware, Inc. und liegt in Disketten- und Casset-
tenversion vor. Wir beschéftigen uns nur mit

der Diskettenversion, die wahlweise unter
dem Mini Memory oder dem Editor Assem-
bler zu betreiben ist. Welche Version Sie be-
vorzugen, hingt ganz und gar von lhrer Ge-
rdtekonfiguration ab.

Das SST Compiler System besteht aus drei
Komponenten:

CB/T: 1/85

Compiler: Briicke zwischen BASIC und
Assembler oder Sturz in den Abgrund?

Ladehemmung fur

den TI99

[> Editor
> Compiler
> Loader

Vor den Arbeitsanfang haben die SST-An-
bieter das Manual-Studium gesetzt. Da dieses
Manual aber in englischer, nicht gerade
leichtfiilig zu nennender Sprache geschrie-
ben ist, werden hier schon fiir manch einen
die Schwierigkeiten beginnen.

Woran die Frage zu kniipfen wére, wann
die Softwarehersteller endlich dazu iiberge-
hen, ihre Softwarepakete in der jeweiligen
Landessprache zu dokumentieren? Dem
User wiirde namlich so ganz entscheidende
Hilfestellung gegeben.

Rein faktisch 146t das System mehr als zu
wiinschen {iibrig, wie man unschwer beim
Studium des Handbuches feststellt. Wer ver-
sucht, sich da einzulesen, wird verstehen, wa-
rum wir nicht begeistert waren.

Ein fertiges Basicprogramm ist nicht kom-
pilierbar, jedenfalls nicht in der Form, in der
Sie programmiert haben. Sie sollten wissen,
dall der Compiler keine Variablendefinitio-
nen mitten im Programm zuldfBt. Alle Varia-
blen und Wertzuweisungen miissen am
Programmanfang vorgenommen werden.

So einfache Operationen wie A =10/3 las-

) 2

sen den Compiler bose mit einer Fehlermel-
dung abbrechen. Obendrein miissen Sie sich
entscheiden, ob Thre Variablen Integer oder
Floating Point sein sollen. (Integer ist zwar
schneller, aber ungenauer). Damit werden
die schonen Variablen zu Konstanten und
verlieren ihren Sinn.

Ein einfacher IF THEN ELSE Vergleich
treibt den Compiler zum Wahnsinn. Das ein-
zige, was herauskommt, sind Fehlermeldun-
gen. Ein solchermalien schoner Vergleich ist
nur noch gegen 0 oder 1 zuldssig. Wer jetzt
weiterhin fleiflig Variable miteinander ver-
gleicht, wird keine Freude haben.

Es geht leider so weiter. Jeder User weily
die systemeigenen Subroutinen des TI zu
schdtzen, vereinfachen sie doch mit sehr
kraftvollen Befehlen den Programmieralltag.

Dummerweise quittiert der SST Compiler
thre Anwendung nicht mit exzellenter Aus-
fithrung, sondern mit Programmabbruch.

Zwar bietet der Compiler Ersatzroutinen
an, doch wozu? Ein Compiler sollte doch
nur ibersetzen und keine neue Sprache
schaffen. Auch wenn diese Ersatzroutinen im
Handbuch dokumentiert werden, so ist jetzt
ersichtlich, was der Compiler vom User ver-
langt: einen vollig neuen Programmierstil
und ein Umschreiben aller Programme, be-
vor sie compiliert werden koénnen.

Das FEingeben der. BASIC-Programme
iiber den Editor, das anschlieffende Compi-
lieren und das Laden iiber den Loader funk-
tioniert zwar einwandfrei, verlangt aber vom
User Engelsgeduld. Ein unentdeckter Tipp-
fehler beim Eingeben des Programms oder
ein irrtiimliches RUN mit nicht resequenztem
Editor macht alle Arbeit zunichte. Denn wis-
se: der Editor darf nur einmal, vorausgesetzt
das BASIC-Programm ist fehlerfrei und hat
pro Zeile nur ein Statement, resequenzt und
mit RUN gestartet werden. Und wenn Sie am
Programmende mal wieder das STOP ver-
gessen haben, tja... Pech gehabt, dann wird
eben noch Ihr Sofa compiliert. Sie diirfen
dann noch einmal anfangen.

Bumm!

Damit platzt der Traum von schnellen
Programmen. Jedenfalls solange, bis Sie in
schweilitreibender Nachtarbeit [hre gesamte
Programmbibliothek compilierfahig umge-
schrieben haben. Das ist ein unméglicher
Aufwand. Ein Compiler, der derartige Ein-
griffe in die Programmiertechnik verlangt,
kann weder als problemlos noch komforta-
bel eingestuft werden.

Unsere Grundforderung, ndmlich ein ferti-
ges BASIC-Programm ohne grofie Anderun-
gen compilieren zu kénnen, wurde also nicht
erfiillt, Fazit: Trotz Niedrigpreis (98 Mark)
nicht empfehlenswert. i

Klaus Weidemann
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it das Bild herein. In dem Byte, das die Far-
be des Sprite bestimmt, befindet sich noch
ein Bit, das early clock bit, welches die ganze
Sache umdreht; d.h. wenn dieses Rit gesetzt
ist, wird das Sprite am linken Bildschirmrand
gleichmaBig hereinlaufen, springt aber dafir
am rechten Rand heraus. Der VDP bildet
das Sprite dann 32 Spalten nach links' ver-
setzt ab. Um dieses zu realisieren, miissen wir
bei der Farbe einfach 128 hinzuzahlen. Im
obigen Beispiel lautet es dann also 134 statt 6.

Auf 880 steht der Wert 208, der uns in den
letzten Folgen schon einmal begegnet ist; er
verhindert die weitere Abbildung von Sprites
und darf nicht verdndert werden.

VDP; 0371 bis » 03EF (dez. 881 bis 1007):

Dieser Bereich wird vom Extended Basic
zum Zwischenspeichern wichtiger Systemin-
formationen benutzt. Da diese im wesentli-
chen nur innerhalb von Basic-Befehlen und
bei einer Unterbrechung des Programms ge-
nutzt werden, bringen uns diese Speicherstel-
len momentan noch nicht viel. Auf die eine
oder andere werden wir in einer spiteren Fol-
ge noch zuriickkommen.

VDP> 03F0 bis > 077F (dez. 1008 bis 1919)

Hier sind die Definitionen fiir die Charak-
tere abgelegt. Beginnend bei 1008 fiir den
Charaktercode 30 (Cursor), der auf im Bild-
schirmspeicher mit dem Wert 126 beschrie-
ben wird. Die Deéfinition eines Zeichens
umfaBt jeweils acht Byte. 126 mal 8 ist ja
1008, wir sehen also, warum der Offset not-
wendig ist. Die acht Byte der Definition erge-
ben sich aus dem im Basic verrwendeten
CALL CHAR Befehl.

CALL CHAR(32,“FFO0FFOOFFOOFF00%)
entsprechen
CALL LINK(“POKEV¥,1024,255,0,255,0,
255,0,255,0)

Der String in CALL CHAR entspricht ja
hexadezimalen Zahlen, und diese miissen wir
zum Poken wieder in dezimale Zahlen um-
wandeln. Die Anfangsadresse der Definition
errechnet sich jeweils aus ASCII-Code mal 8
plus 768.

Mit POKEV haben wir nun auch Zugriff
auf den Cursor. Ein holldndischer User-Club
hat einmal eine nette Veranderung vorge-
schlagen, die verbliifft:

CALL LINK{“POKEV“,1008,60,126,219,
255,231,189,195,126)

Ubrigens wird die Cursordefinition bei ei-
ner Programmunterbrechung nicht auf cen
Ausgangswert zuriickgesetzt.

Ebenfalls einfach wird die Umwandlung

.1 ezimalzahl in eine Hexzahl. Folgendes
Programm nutzt die Moglichkeit, mit CALL
CHARPAT den Definitions-String zu er-
halten:

100 CALL CLEAR :: INPUT
“DEZIMAL: “:A

110 IF A< 0 OR A »65535 THEN 100

120 CALL LINK(“POKEV*,1912,INT
(A/256),A-(INT(A/256))

130 CALL CHARPAT(143,B%)::PRINT
“HEX: “:SEG$(BS,1,4)

140 END

Solange keine Spritebewegungen erfolgen,
kénnen auch die Charaktersitze 15 und 16
mit den ASCII-Werten 144 bis 159 benutzt
werden. Aber die Definitionen liegen im Be-
reich der Spritebewegungstabellen, so daf
vorher unbedingt CALL LOAD(—31878,0),
um jede Spritebewegung zu unterbinden,
durchgefiihrt werden muf. Auch miissen,
bevor dann wieder Sprites bewegt werden, al-
le Definitionen geldscht sein.

VDP> 0780 bis > 07FF (dez. 1920 bis 2047)

Je Sprite sind hier vier Bytes abgelegt, be-
ginnend auf 1920 fiir Sprite H 1, Sprite K2
ab 1924 usw, die die Geschwindigkeit bestim-
men. Das erste Byte ist dabei die Geschwin-
digkeit in vertikaler (Y) und das zweite Byte
diejenige horizontaler (X) Richtung. Die an-
deren beiden Bytes werden nur vom Betriebs-
system zum Errechnen der genauen Lage des
betreffenden Sprites benutzt und brauchen
uns nicht weiter zu interessieren, da die Wer-
te nicht weiter von Bedeutung sind.

Bleiben wir bei dem Beispiel eines Sprites
von oben und verleihen ihm Bewegung:
CALL LINK(“POKEV*,1920,40,80)

CALL LOAD(—31878,1)

Letzterer Befehl ermoglicht dem Texas-
freund erst die Spritebewegung.

Wollen wir ihn wieder stoppen:

CALL LINK(“POKEV*,1920,0,0)

CALL LOAD(—31787,0)

Die Bewegungstabellen fiir die 28 Sprites
des Extended Basic gehen nur bis einschlief-
lich der Adresse 2031, so daB hier noch ein
paar Bytes ’frei’ sind.

VDP> 0800 bis » 081F (dez. 2048 bis 2079)

Auch bei der Farbtafel sind die ersten
fiilnfzehn Bytes 'frei’, da im Extended-Basic
ja durch den Offset nur die Charakter-Codes
ab 126 Verwendung finden. Die Bestimmung
der Charaktersitze ist wie beim CALL CO-
LOR Befehl, d.h. der Cursor und das Rand-
zeichen sind Charaktersatz 0, und dann sind
jeweils acht Zeichen zu einem Charaktersatz
zusammengefaBt., Auf Adresse 2063 im
VDP-RAM steht die Farbinformation fiir
den Charaktersatz 0, wobei fiir jeden Satz
nur ein Byte benotigt wird. Der Wert ergibt

sich aus der Vordergrundfarbe minus 1 mal
16 plus der Hintergrundfarbe minus 1. Wol-
len wir also einen roten Cursor haben, miis-
sen wir ganz schlicht und einfach

CALL LINK(“POKEV*,2063,112)
eingeben. Der Wert von 112 errechnet sich
dabei aus 7 (fiir Rot) minus 1 mal 16 plus 1
(Hintergrund Transparent) minus 1.

VDP> 0820 bis » 0957 (dez. 2080 tis 2391)

Nun braucht das Extended Basic noch ei-
nen groferen Zwischenspeicher fur die Ein-
gabe der Programmzeilen und der Verarbei-
tung dieser zu einem Basicprogramm. Von
2080 bis 2239 befindet sich der Pufferspei-
cher, der zur Umwandlung der Eingabezeile
in die Programnmzeile verwendet wird. Von
2240 bis 2391 ist die letzte Eingabe abgespei-
chert, die mit der Taste REDO(F’ctn 8) wie-
der auf den Bildschirm geholt werden kann.
VDP> 0958 bis » 3FFF (dez. 2392 bis 16385)

Ab 2392 befindet sich der Value-Stack;
das ist ein Stack, der vom Extended Basic in-
tensiv genutzt wird und in dem unter ande-
rem diverse Pointer auf String- und
numerische Werte zu finden sind; ferner wer-
den in dem Stack auch die Hilfswerte bei
FOR-NEXT Schleifen abgespeichert, und die
Riicksprungadressen bei Unterprogrammen
sind darin enthalten. Der restliche Bereich
des VDP-RAM’s wird zur Speicherung der
Stringvariablen, der Listen fur Variablen,
Unterprogramme und Dateien verwendet.
Hier befinden sich bei vorhandener Speiche-
rerweitung das Programm, die Zeilenliste
und die numerischen Variablen.

Zu guter Letzt ist bei angeschlossenem
Diskettenlaufwerk noch ein Bereich im VDP-
RAM fiir den Diskettenkontroller reserviert.
Die GroBe dieses Bereiches ist abhangig da-
von, ob mit CALL FILES zusitzlicher Platz
fiir Dateien reserviert wurde. Beim Einschal-
ten des Systems wird ja einmal CALL FI-
LES(3) automatisch durchgefiihrt, dann ist
ab »>37D8 (dez. 14296) bis zum Ende des
VDP-RAMs der Diskettenkontroller am
Werk. Wir sollten, wie schon beim letzten
Mal erwihnt, in diesen Bereich nicht hinein-
poken, da eine Diskette sonst leicht zerstort
ist — und wer hat das schon gern!.

Kehren wir zum Schlul dem VDP-RAM
den Riicken zu, und gehen nochmal zum In-
terrupt Flag Byte auf » 83C2 (dez. —31806)
ein. Wir hatten schon einmal die Méglichkeit
erwahnt, die Wirkung der Quit-Taste mit
CALL LOAD(—31806,16)
und die Sprite-Bewegung mit

‘CALL LOAD(—31806,64)

abzuschalten. Nun,
CALL LOAD(—31806,32)
schaltet auch den automatischen Soundab-
lauf ab. Wird danach ein CALL SOUND
durchgefiihrt, tont es ewig.

Heiner Martin
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> Einsteigen !® Vers

Ein umfassender Fihrer durch die Welt der

Alles iiber die
Bauelemente eines
Computers — von der
Tastatur zum Transistor,
vom Chip bis zum !
Monitor. Dazu jede '
Woche ein Heim- oder
Personalcomputer im
Portrait; mit samtlichen
Daten und Fakten iiber
die Leistungsfahigkeit,
vielen farbigen
Ilustrationen und
doppelseitigen
AufriBfotos zu jedem
Joysticks, Cassettenrecorder, Disket- Gerat. Computer Kurs
tenstationen, Lightpens, Drucker, gewdéhrt Einblicke in das

Plotter und viele andere Zusatzgerite Innenleben der

stehen im Blickpunkt dieser Rubrik. Microrechner und
Computer Kurs stellt alle notwendigen und  erldutert anschaulich die
niitzlichen Gerite vor, beschreibt ihre Aufga- komplexen technischen
ben und die vielen Kombinationsméglichkeiten. Ablaufe.

Der Markt fiir Microrechner, Zusatzgerate und
Programme wird immer gréfier. Computer Kurs
erleichtert das Zurechtfinden in der Angebots-
vielfalt, hilft bei der Kaufentscheidung und gibt
unentbehrliche Tips und Tricks fiir die Arbeit
am Rechner — ob Sie Einsteiger sind oder
schon Erfahrungen gemacht haben. In Tips fiir
die Praxis werden Hardware, Software und Peri-
pherie kritisch unter die Lupe genommen —
Qualitit und Handhabung stehen ebenso auf
dem Priifstand wie das Preis-Leistungsverhaltnis.

Vorseserw ﬂl.lf d,'e Pioniere der Microtechnik @ Computer fiit

karrieren ® Flugsimulatoren @ Monitore:

kommenden Hefte speicher @ Unterhaltungselektronik @ Dr1



dehen ' Beherrschen

r Computer mif 8 Rubriken in jeder Ausgabe

BASIC

Damit Sie sich mit ihrem Computer
verstandigen koénnen: Jede Woche ein
leicht versténdlicher Programmier-
kurs in BASIC, der weltweit be- .
kannten und beliebten Com- A
putersprache. /

i
Mit dem LOGO-Kurs
kénnen Sie im
Handumdrehen eine =
weitere Computersprache \
erlernen — Schritt fiir
Schritt, mit vielen
Bildschirmgrafiken und ~
interessanten Programmierbeispielen.

N

Computerspiele
sind nur ein Beispiel
im breiten Spektrum
der Software.
Computer Kurs stellt
alle Arten vor

und erldutert ihre
Anwendung.

In dieser Rubrik erfahren Sie,

was sich in der Schaltzentrale

der ,,schnellen Denker”

. abspielt, wie sie mit Zahlen
und Zeichen operieren und

| was sie leisten.

l

ir';runterwegs @ Farbgrafiken und Soundspiele ® Wissen vom Chip ® Computer-
> {m Blickpunkt @ Kiinstliche Intelligenz ® Rechner fiir jeden Zweck @ Daten-
nicker und Plotter @ Textverarbeitung ® Die verkabelte Gesellschaft ® Roboter
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Computer Kurs fiihrt Sie in die faszinierende
Welt der Computer. Die bahnbrechende
Entwicklung in der Microtechnologie steht
ebenso im Brennpunkt wie die Arbeit ihrer
genialen Erfinder und die vielfdltigen Aus-

wirkungen der Computertechnik auf unsere
Gesellschaft.

Was sind Computer der 8. Generation? Wo
liegen die Leistungsgrenzen von Heim-
computern? Wieviel Strom verbraucht ein
Microrechner? Fragen iiber Fragen, die oft
unbeantwortet bleiben. Computer Kurs gibt
knapp und prazise Auskunft, macht Zusam-
menhédnge durchschaubar und erweitert Ihr
Computerwissen.

Fachworter auf einen Blick

In der Welt der Computer wimmelt es nur
so von verwirrenden Fachausdriicken. Von
Akustikkopplermn ist die Rede, von Disket-
ten, Interfaces oder RAM und ROM. Com-
puter Kurs fafit in der Rubrik Fachworter
auf einen Blick diese sonst nur Insidern
bekannten Begriffe zusammen und erldu-
tert sie allgemeinverstandlich.




WAFADRIVE

MANUFACTURED BY

iir kaum einen Home-Computer gibt
Fes so viele Massenspeicher wie fiir den

Sinclair Spectrum. Der alte Cassetten-
recorder ist den meisten Usern schon lange
nicht mehr gut genug. Findige Techniker ent-
wickeln stindig neue Gerdte zum dauerhaf-
ten Abspeichern der bendétigten Daten und
Software. Von Sinclair selber kam Microdri-
ve, von anderen Herstellen Diskettenlaufwer-
ke mit grofitmoglicher Kapazitit.

Der neueste Massen-Speicher auf dem
Markt ist der Rotronics Wafadrive.

Neu ist das Gerat nur insofern, als es mit
einer Bandcassette namens Wafer arbeitet.
Der Wafadrive mifit (in Zentimetern) 6,5 %
0,8%4,5. Als Bandmaterial wird wie bei der
Micro, hochwertiges Videotape benutzt, das
eine hohe Datensicherheit garantiert.

Das wire aber zu wenig Rechtfertigung fiir
ein neues Produkt. Bei Rotronics hat man
sich deshalb etwas sehr interessantes einfallen
lassen: Der Kasten, robustes Kunststoffmate-
rial, beherbergt nicht nur einen Drive son-
dern zwei, die “a:* und “b:* genannt
werden. Uberdies findet man an der Riicksei-

CP/T 1/85
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Nur ein Speichermedium mehr oder die ultimative Losung —

dieser Frage ging

te neben der Steckleiste des durchgezogenen
BUS noch zwel weitere, eine schmale, mit
RS232C- und eine breitere, mit Centronics-
Schnittstelle belegte. Das Gerit gewinnt da-
mit sofort, denn die bekannte Steckerwirt-
schaft entféllt: Alles ist schén ordentlich in
einem Gehéduse untergebracht, mit einem si-
cheren BUS-Stecker am Flachkabel fiir den
Spectrum. Was nitzt aber die schonste
Schnittstelle, der schonste Massenspeicher,
ohne Software zum Steuern? Das Resultat ist
ein ROM mit einem “WOS* darin. Mit dem
“WOS* hat der Wafer-User im Prinzip vor-
liegen, was der Disketten-User mit dem
“DOS* hat. Folglich ist WOS die Abkiirzung
fiir Wafadrive Operating System (Wafadrive
Betriebssystem).

Nach Anschlul des Wafa und Anschalten
des Spectrum, erscheint das ibliche Startbild
von Sinclair. Erst mit dem Kommando NEW
* wird das WOS geladen. Es verbraucht et-
wa 2KByte des Speichers, ist also erfreulich
kurz. Will man wieder aus dem WOS heraus,
gibt man einfach das NEW-Kommando ein,
diesmal ohne Stern. Soll jedoch nur ein

unser Tester auf den Grund.

BASIC-Programm geloscht , das WOS aber
nicht verlassen werden, so gibt man NEW K
ein. Die Unterschiede zum normalen BASIC
sind gering, meist mufl nur ein Nummer-
Zeichen oder ein Stern eingefiigt werden.

Wafer gibt es in drei Grolien, 16, 64 und
128KByte Minimum; das bedeutet, dal} ein
Wafer meist mehr KByte speichern kann.
Wir haben diesen Test mit einem 64KByte
Wafer durchgefiihrt.

Wie jedes Speichermedium mul} auch das
Wafer zunidchst formatiert werden, wobel
hier eine Unterteilung in 1KByte Sektoren er-
folgt. Im Format-Befehl wird dem Wafer ein
Name zugewiesen, der das Wiedererkennen
erleichtern soll. Die Zeit dafiir: ca. 2 1/2 Mi-
nuten. Danach erstellten wir eine Drei-
Zeilen-Routine, um zu sehen, was beim Spei-
chern passiert. Der Speichervorgang dauerte
etwa eine halbe Minute, da das Band durch-
gespult und direkt vor dem gerade gespei-
cherten Programm gestoppt wurde. Das
Verify dauerte so eine kaum meflbare Zeit-
spanne.

Nun wollten wir die Routine auch wieder

L
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Wafadrive

In Massen
gespeichert

einladen, bekamen aber Schwierigkeiten. Al-
les was zuriickkam, war eine Fehlermeldung:
“Laufwerk nicht bereit. Die Directory muf-
te also helfen. In etwa 30 Sekunden war sie
geladen und zeigte uns den Namen unserer
Routine. Auch der erneute Ladeversuch miB-
lang. Um dem Ganzen noch einen Sinn zu
geben, formatierten wir die Wafer erneut
und erlebten eine herbe Uberraschung: Im
ersten Druchgang erhielten wir die Meldung
“77 Sektoren formatiert®, jetzt waren es nur
noch 76! Kein Wunder, daB unser Pro-
gramm weg war. Im zweiten Anlauf schaff-
ten wir es dann endlich, eine Routine von
dem Wafer zu laden. Die Zeit dazu: Eine
knappe halbe Minute. MuB man also jede
Wafer zweimal formatieren, bevor man sie
dann wirklich benutzt?

Weitere Minuspunkte haben wir aber mit

Der kiuge Teil des guten Stiicks,
das ROM mit dem WOS-Betriebssystem.

36

Die 'Hindchen' des Wafadrives, von links
nach rechts: durchgezogener BUS, Centronics, RS232

Warferbetrieb nicht gefunden. Nach der zwei-
ten Formatierung glinzte das Gerit durch
schiere Datensicherheit.

Blieben die Tests der beiden Schnittstellen:
Die nétigen Kabel dafiir erstellten wir selber.
(Die Belegung der Kontakte ist im Handbuch
angegeben, die Stecker haben wir aus einem
normalen BUS-Stecker geschnitten. Keine
schone, aber eine recht preiswerte Losung,
wenn man bedenkt, dal Centronics-Kabel
meist um die 100 Mark kosten).

Die Centronics haben wir mit unseren
Druckern getestet. Das Ergebnis war ausge-
zeichnet. Die Leitung 4, das ist die Leitung
fiir die Schnittstellen des Wafadrive, wurde
einfach mit dem OPEN-Befehl geoffnet, Li-
sting oder PRINT-Befehle tiber die Leitung 4
gesendet, und schon hatten wir die ge-
wiinschten Zeichen auf dem Papier. So soll
es sein!

Interessanter ist natiirlich die RS232C-
Schnittstelle (V.24). Sie fallt durch die einge-
schrinkte Zahl softwaremiBig schaltbarer
Parameter auf; es kann nimlich nur die

Jeweils Platz fiir eine Wafer, die beiden

Baud-Rate, also die Ubertragungs-Rate, ver-
dndert werden (110 bis 19200 Baud). Parity,
immer None (keine), Zahl der Bits, immer 8,
sowie Zahl der Stop-Bits, immer eines, lassen
sich nicht einstellen, was die Verwendbarkeit
der Schnittstelle einschrankt. Trotzdem ge-
lang es auf Anhieb, Daten vom Spectrum
auf andere Rechner via RS232 zu iibertragen.
Das macht den Spectrum auch fiir die DFU
(Daten Fern-Ubertragung) interessant.

Zum Wafadrive wird ein kleines Hand-
buch mitgeliefert (Umfang 70 Seiten), in dem
mit vielen Beispielen ausreichend alle Funk-
tionen und neuen Befehle, die das WOS be-
reitstellt, erkldrt werden, einzig der nicht
englischsprechende User wird Schwierigkei-
ten bekommen: Deutsch gibt es das Biichlein
leider noch nicht.

Interessant ist Wafadrive, da alle Schnitt-
stellen eingebaut sind. Wir koénnen dem
User, der nicht die doch recht teuren Disket-
tenlaufwerke kaufen will, das 500-Marks-Ge-
rdt empfehlen. Nur sollte man vielleicht jede
Wafer zweimal formatieren. Auch wenn die
Vorgehensweise etwas langwierig ist: Daten-

sicherheit geht ja wohl vor!
Harald Uenzelmann

"Triebwerke’ des Drives, die wir fiir unsere Testzwecke ordentlich ins Rotieren brachten.
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Die Anschliisse der beiden Tonképfe
prisentieren sich in etwas wackeliger Verarbeitung
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Objektcode-Editor

100 ! ({23%(¥))

110 '* OBIEKTCODEGENERATOR

120 1*

130 1 {23%(%))

140 1% H.AMSHOVE

|50 1* VERS. 1.0 @8.8.1984

160 ! {23%(*))

170 ! EINGABE DES OBJEKTCODE

180 ! LISTINGS OHNE ZEILENNR

190 !

200 | ENDE DER EINGABE DURCH

210 ! <ENTER> BEL DER WERT

220 | ABFRAGE

230 1(23%(*))

240 CALL CLEAR

250 DISPLAY AT(2,1):"FILENAME" =:
ACCEPT AT(2,12): FILE$

260 OPEN #1:FILES,UPDATE,RELATIVE,
DISPLAY ,FIXED 80

270 DISPLAY AT(4,1)ERASE ALL:"1--EINGABE":
"2__KORREKTUR™ : " 3——ERGAENZEN":
"4——LISTEN": "5-—ENDE"

' 280 DISPLAY AT(10,1):"BITTE WAEHLEN" ::
ACCEPT AT(10,15)SIZE(1)
VALTDATE("12345") :EIN$

290 ON VAL(EIN$)GOSUB 330,430,570,640,310

300 GOTO 270

310 CLOSE #1

320 END

330 !EINGABE

340 CALL CLEAR

350 ZNR=ZNR+1

360 DISPLAY AT(2,1)ERASE ALL:"ZEILE:";ZNR

370 DISPLAY AT(4,1):"WERT:"

380 GOSUB 750

390 IF A$="" THEN RETURN

400 GOSUB 850

410 PRINT #1:DATS$

420 GOTO 350

430 !'KORREKTUR

440 DISFLAY AT(2,1)ERASE ALL:
"ZETLE:" :: ACCEPT AT(2,12):ZNR

450 INPUT #1,REC ZNR-1:DATS

460 DISPLAY AT(6,1):SEGS$(DAT$,1,20)

470 DISPLAY AT(7,1):SEG$(DATS,21,20)

480 DISPLAY AT(B,1):SEG$(DATS$,41,20)

490 DISPLAY AT(9,1):SEGS(DATS,41,10)

500 GOSUB 750

510 GOSUB 850

520 PRINT #1,REC ZNR-1:DATS

530 DISPLAY AT(24,1):"W(EITER E(NDE"

540 ACCEPT AT(24,15)SIZE(1):EINS

550 TF EIN$="W" THEN 440

560 RETURN

570 !ERGAENZEN

580 ZNR=0

590 IF EOF(1)THEN 630

600 INPUT #1:DATS

610 ZNR=ZNR+1

620 GOTO 590

630 GOTO 350

640 VAUSLISTEN

650 DISPLAY AT(2,1)ERASE ALL:
"L ISTFILE" :: ACCEPT AT(3,1):LIST$

660 IF LIST$="" THEN 690

670 OPEN #2:LIST$

680 IF EOF(1)THEN 730

£90 INPUT #1:DATS

700 IF LIST$="" THEN PRINT DAT$ ELSE
PRINT #2:DATS

710 CALL KEY(O,KEY,ST)::

720 GOTO 680

730 IF LIST$<>"" THEN CLOSE #2

740 RETURN

750 | EINGABE WERTE

760 ACCEPT AT(6,1)SIZE(-20):A%

770 IF A%="" THEN 810

780 ACCEPT AT(7,1)SIZE(-20):B$

790 ACCEPT AT(8,1)SIZE(-20):C$

800 ACCEPT AT(9,1)SIZE(-9):D$

810 DISPLAY AT(24,1):"K(ORR W(ELTER"

820 ACCEPT AT(24,7)SIZE(-1):EINS

830 IF EIN$="K" THEN 760

8B40 RETURN

850 !DATENSATZ ERSTELLEN

860 DAT$=ASEBSEC3&DS

870 DAT$=DATS&RPT$(" ", 76-LEN(DATS$})

880 Z$=STR$(ZNR)

800 Z$=RPTS("0",4-LEN(Z$))&Z5

900 DAT$=DATSRZS

410 RETURN

1z ZNR=0

IF ST<>0 THEN 710

OBJEKTCODE-

EDITOR

TI-Maschinensprache ohne Assemblierung

Das Programm Objektcode ermoglicht
die Eingabe eines Objektcodelistings,
wie es normalerweise vom Editor/Assembler
erzeugt wird. Es erstellt ein File, das anschlie-
flend vom ExBASIC-Loader genauso gela-
den werden kann, wie das Objektcodefile des
Editor/Assemblers. Der Vorteil gegeniiber
einer POKE-Liste liegt darin, daf} verschiede-
ne auf diese Weise eingegebene Programme
aneinandergehingt werden kénnen. Deswel-
teren werden hier Eingabefehler durch den
Loader erkannt und angezeigt, so dal} Feh-
lersuche einfacher ist.

Das Programm ermoglicht:

P Eingabe eines Files: Eingegeben wird der
Objektcode. Am einfachsten erfolgt das, in-
dem man das Listing in Spalten zu 20 Cha-
racter unterteilt, da die Bildschirmeingabe
eine Objektcodezeile in vier Eingabezeilen
aufteilt, um Eingabefehler moglichst frith zu
erkennen. Die Zeilennummer braucht nicht
miteingegeben zu werden, da sie automatisch
erzeugt wird.

P Korrektur eines Files: Sollte sich ein Feh-
ler eingeschlichen haben, kann das File nach-
traglich editiert werden. Sie geben die
Zeilennnummer an, der Inhalt der Zeile wird
angezeigt. Die Bildschirmzeilen, die nicht ge-
andert werden sollen, brauchen Sie nicht neu
einzugeben; stattdessen einfach <ENTER»
driicken.

P Erginzen eines Files: Sollten Sie bei der
Eingabe gestort werden, so konnen Sie die
Eingabe beenden und zu einem anderen Zeit-
punkt fortsetzen.

P Listen eines Files: Unser Programm er-
moglicht das Auflisten des Files, um eine
bessere Kontrolle zu erhalten.

Damit Sie unseren Objektcode-Editor
auch gleich in der Praxis ausprobieren kon-
nen, geben wir Thnen ein Beispiel-Codelist-
ing. 'Block-clear’ hilft bei der Erstellung
einer Bildschirmmaske. Sie kann auf den
Stand zuriickgebracht werden, auf dem sie
vor der Eingabe war. Durch Eingabe von
Anfangs- und End-Zeile/Spalte wird be-
stimmt, welches Feld auf dem Bildschirm ge-
l6scht wird.

Block-clear wird mit CALL LINK
(“CLRB*, rowl, row2, coll, col2) aufgeru-
fen, wobei rowl = Anfangszeile, row2 =
Endzeile, coll = Anfangsspalte und col2 =
Endspalte bedeutet.

Durch unseren Objektcode-Editor kann
das Programm auch ohne Editor/Assembler
geladen werden. Weitere Anwendungsbei-
spiele folgen. H. Amshove

Anwendtmg
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DIELISTINGS

Eine erlesene Mischung aus Software zum
Selberprogrammieren haben wir fiir Sie zusammengestellt, die
wiedermal ihresgleichen sucht, selbst unter
kauflich zu erwerbenden Programmen. Sollten sie wider
Erwarten Schwierigkeiten haben, lesen Sie bitte
das 'How to do’ nebenan — oder rufen Sie uns an!

'"1]'. ML

S

s BLHMAR

MINIGOLF

Gar nicht mal so 'Mini’ ist dieses Meister-
werk zweier unserer Leser. Ein Set ausgeklii-
gelter Bahnen steht den Winter-Wohnzim-
mer-Sportlern bereit.

SEinER-keTtex

Spielstand

Ra

EIMERKETTE

Fiir den TI erwies sich diese Spielidee bereits
als grofer Renner. Nun konnen auch
*Schneider-Gesellen’ an der Kniffelei teilha-
ben und mit Wasser panschen.

RAM/ROM
Diesmal kein Spiel, sondern ein Listing,

das Platz fiir Spiele schafft — und damit enorm Geld spart!
Erstmal nur soviel; Praktisch ein Eprom-Brenner, softwareméfig

imitiert! Wer da nicht gleich an seinen C-64 springt

WISCH UND WEG

Wenn Schmierseife ins Spiel kommt, dann
geht es meist rund. Nicht anders in diesem
Abenteuer des spiilbesessenen Fred McBana-
na auf Burg Huba-The-Tuba.

=
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Wir wollen Thnen gerne
gut lesbare Programme
liefern, deshalb arbeiten wir
mit einem Typenrad-Drucker.
Der jedoch 'kennt’ einige der
Graphik- und Steuerzeichen
nicht, deshalb haben wir in sol-
chen Fillen eine 'Ersatzlosung’

mit geschweiften Klammern
gefunden.
Steht in ein CHRY( ),

nehmen Sie Thre ASCII-Tabel-
le (im Handbuch!) zur Hand
und sehen nach, was unter der
entsprechenden Zahl steht.
Dementsprechend  iibersetzen
Sie den Befehl. Nehmen wir
an, in einem Atari-Listing steht
CHRS$(0).. In der ASCII-Ta-
belle finden Sie unter 0 das
Herz, also miussen Sie fiir
CHR$(0) ein Herz eingeben.
Zeichen, die mehr als fiinf-
mal hintereinander vorkom-
men, haben wir fiir Sie gezihlt
10*SPACE| bedeutet: zehn-
mal die Leerfeldtaste driicken.

ATARI

Kommt im Listing [INV
(Text)| vor, muf} der zwischen
den RUNDEN Klammern ste-
hende Text INVERS eingege-
ben werden. Am Anfang und
Ende des Textes die Atari-
Taste driicken.

Nun gibt es nur noch ein
paar besondere Worter, die in

HOWTO DO

Hilfreiche Tips
zum Umgang mit unseren Listings

INS.LINE ESC, SHIFT +

INSERT

CLR TAB ESC, CTRL +
TAB

SET TAB ESC, SHIFT +
TAB

BUZZER ESC, CTRL + 2

DEL.CHR ESC, CTRL +
DELETE

INS.CHR ESC, CTRL +
INSERT

COMMODORE

Die Cursorsteuerung ist wie
bei ATARI mit LEFT,
RIGHT, UP and DOWN ge-
kennzeichnet.

ARROW UP meint die Ta-
ste mit dem Pfeil nach oben
(Potenz-Zeichen); die konnte
unser Drucker leider nicht dar-
stellen! Die Farbsteuerung ent-
spricht den auf den Tasten
befindlichen Kiirzeln: BLK,
WHT, RED, CYN, PUR,
GRN, BLU und YEL.

Das Gleiche gilt fiir RVS ON
und RVS OFF.

Grundsatzlich miissen bei
den Commodores alle Pro-
gramme im Kleinschriftmodus
eingegeben werden.

SINCLAIR

Die Grafikzeichen werden
nicht durch die entsprechenden
CHR$( ) angegeben, sondern
durch GRAPHICS und die im
Normalmodus zu driickenden
Tasten. Handelt es sich um in-
vers darzustellende Zeichen, so
ist zwischen GRAPHICS und
den Zeichen INVERS einge-
fiigt. Sowohl GRAPHICS als
auch INVERS gelten so lange,
bis sie durch GRAPHICS OFF
bzw. INVERS OFF oder durch
das Anfiihrungszeichen aufge-
hoben werden.

TEXAS
INSTRUMENTS

Siehe einleitende Erkldrung.

den | | stehen kénnen.
Schliissel- Eingeben
WOrt: miissen Sie:
ESC ESC, ESC
UP ESC, CTRL +
Pfeil nach oben
DOWN ESC, CTRL +
Pfeil nach unten
LEFT ESC, CTRL +
Pfeil nach rechts
CLEAR ESC, SHIFT +
CLEAR
DEL.BS ESC, DELETE
TAB ESC, TAB
DEL.LINE ESC, SHIFT +
DELETE
CP/T 1/85

Ele b GmbH
Electronic Vertrie

Friedrlcn-ust-strase 1 J
2012 Fellibach b

Telefon-Seryice

. - 0711/583334

TELESPIELE VON
Atari’2600 MATTEL-Intellivision
Best.- Preis Best.- Preis
Nr. Titel DM Nr. Titel DM
01 Demon Attack 11 Beauty and the Beast
02 Star Voyager 12 Micro Surgeon
03 Atlantis 13 Swords and Serpents
04 Cosmic Arc 14 Dragonfire NEU
05 Riddle of the Sphinx 15 Ice Treck NEU
06 Dragonfire NEU 16 Dracula NEU

nur je 29'95 17 Nova Blast NEU
o Noscape | N 2 Seccer  Ne
08 Fathom NEU .
09 Quick Step NEU jedes Spiel 35,-
10 Moonsweeper NEU drei Spiele nur 99 -

nur je 49~
Coleco’ Philips’G 7000
Best.- Preis Best.- Preis
Nr. Titel DM Nr. Titel DM
20 Moonsweeper NEU 23 Demon Attack
21 Nova Blast NEU 24 Atlantis
22 Wing War NEU jedes Spiel 39 -
jedes Spiel 89,~

= = N =t P _X_.
TELESPIELE-SPASS-BESTELLCOUPON

Hiermit bestelle ich
|| per Nachnahme

U per Euroscheck

(+4,50 DM Postgebiihr) (liegt bei)

® Ausland nur gegen Vorkasse

Paket-Nr. Anzahl Preis

il i o et e R R

. = 7] e 1 TR -

Bestell-Nr. Anzahl Preis

DM -

E DM = e
& DM

Name Vorname

strake

PLZ/Ort Telefon

Einsenden an:

Electronic Vertrieb GmbH

Friedrich-List-StraBge 1
7012 Fellbach

5—_1=7 —

Telefon-Service
0711/583334
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A

inigolf wird all den Atari-Fans mit
48K-Speicher gefallen, die das In-
teresse an Ballerspielen weitgehend

verloren haben. Wie die Erfahrung zeigt,
machen solche Spiele, bei denen ein unmittel-
barer Wettstreit moglich ist, wesentlich mehr
Spal, als mit wunden Fingern einen High-
Score nach dem anderen gegen den Rechner
zu erzielen. Minigolf ist ein Spiel fiir bis zu
vier Mitspieler. Ziel ist es, den Ball vom Ab-
schlagpunkt mit moglichst wenigen Schldgen
ins Loch zu beférdern.

Eine Spielrunde besteht aus zwolf Lo-
chern. Gewonnen hat, wer fiir die Uberwin-
dung der Hindernisse die wenigsten Schlige
benotigt. Auf dem Wege dorthin wird der je-
weilige Zwischenstand angezeigt. Nach Been-
digung einer Spielrunde wird der Endstand
ermittelt und der Sieger angezeigt.

Um mit moglichst wenigen Schldgen zum
Ziel zu kommen, ist das physikalische Prin-

zip zu beachten, dall beim Aufprall eines
“\werte hinter STICK bzw. STRIG von (SN) in

Korpers auf eine Wand der Einfallswinkel
gleich dem Abprallwinkel ist. Alles weitere
ist Augenmalf}, Vorstellungsvermogen und
ein wenig Gliick. Aber Vorsicht, an allen
Eckpunkten der Hindernisse wurden farblich
abgesetzte Punkte eingebaut, die dem physi-
kalischen Abprallprinzip nicht gehorchen.
Daher sollte man diese Eckpunkte tunlichst
nicht treffen, da sie den 'Ball’ auf seinem
Weg aus der Bahn werfen konnen.

Es wurde bewuf3t darauf verzichtet, durch
Routinen in Maschinensprache den Lauf des
"Balles’ schneller zu machen. Bei der gewéhl-
ten Geschwindigkeit kann man den Weg des
Balles genau verfolgen und Fehleinschétzun-
gen in der ndchsten Runde korrigieren.

Bei den ersten Versuchen wird man kaum
glauben, dafB alle zwolf Bilder mit weniger
als insgesamt 50 Schldgen zu meistern sind.
Tip: Der direkte Weg zum Loch fiihrt nicht
unbedingt zu den niedrigsten Schlagzahlen.

Nach geduldigem Warten auf das Titelbild
wird die Zahl der Mitspieler (1 — 4) abge-
fragt. Danach konnen die Namen der Spieler
eingetippt werden. Daraufhin werden einige
Wahlmoglichkeiten angeboten:
> Durch Driicken des Feuerknopfes am
Joystick (0) kann man zwischen fiinf Farbva-
rianten frei wahlen.
> Ein normaler Spieldurchgang von Loch |
bis 12 beginnt mit START.

[> Will man ein besonders verzwicktes Loch
iiben, helfen OPTION und die Eingabe der
Loch-Nr. (1 — 12) weiter.

Um nach dem Training eine Normalrunde
spielen zu konnen, einfach OPTION driik-
ken und Loch-Nr. 1 eingeben. START be-
ginnt die neue Runde. Jeder Spieler fiihrt sei-
ne Schldge mit einem eigenen Joystick aus.
Voraussetzung hierfiir ist, dal entsprechend
der Zahl der Spieler Joysticks — beginnend
bei Port(0) — angeschlossen sind. Die Wabhl
des Schlagwinkels erfolgt in Abstufungen
von filinfzehn Grad durch Driicken bzw. Zie-

40

hen des Steuerkniippels. Der gewahlte
Schlagwinkel wird seitlich am Spielfeld in ei-
nem Steuerkasten angezeigt.

Haben Sie den besten Schlagwinkel gefun-
den, wird die Wucht des Schlages durch kiir-
zeres oder ldngeres Driicken des Feuerknop-
fes gewihlt. Sobald man den Knopf loslaft,
macht sich der Ball auf den Weg. Wurde ins
Loch getroffen, ist der nichste Spieler an der
Reihe oder es folgt ein neues Bild. Das Loch
mul} prizise getroffen werden. Ist der Schlag
zu stark, geht der Ball iiber das Loch hinweg.
Wenn man die angezeigte Bahn verlassen
mochte, um zur nichsten zu wechseln oder
den nachfolgenden Spieler zum Zuge kom-
men zu lassen, geniigt ein Druck auf die
ESC-Taste.

Stehen weniger als vier Joysticks zur Ver-
fiigung, oder soll das Spiel auf Computern
der XL-Serie laufen, die ja nur den Anschluf3
von zwei Joysticks zulassen, miissen in den
Zeilen 320, 330, 400 und 430 die Klammer-

(0) umgewandelt werden. Auflerdem kann in
Zeile 280 der Ausdruck SN =NN-1 entfallen.
Das Spiel lauft anschlieffend mit nur einem
Joystick fiir 1 — 4 Spieler. Wollen Sie die

MINI

angebotenen Farben austauschen, miissen
Sie Zeile 200 und die Zeilen 4070 bis 4110
entsprechend édndern. Die Farbwerte in den
Zeilen 200 und 4110 miissen identisch sein.

Die Linge des Schlages wird in Zeile 420
festgelegt. Wer den Schlag verldngern oder
verkiirzen will, mufl den Wert 597 in dieser
Zeile entsprechend erhohen oder verringern.
Um den Schwierigkeitsgrad beim Einlochen
aus kurzer Entfernung zu erhohen, muf} le-
diglich die Zeile 450 gestrichen werden. Dies
erfordert jedoch viel Feingefithl beim
Driicken des Feuerknopfes.

Damit Sie beim Kennenlernen des Spieles
mehr Erfolgserlebnisse haben, sollten sie zu-
nichst eher eine andere Anderungsmoglich-
keit ausprobieren. Soll der Ball jedesmal als
eingelocht registriert werden, auch wenn er
iiber’s Loch kommt, so muf} die Zeile 590 in
Zeile 535 umgewandelt werden, wodurch die
Zeile 450 uberfliissig wird.

Peter und Stefan Ohlmeier

Variablenliste: M Kenngrofe fir die Form der
A% Namen aller Spieler Spielfeldumrandung
BS Namen der einzelnen Spieler NN Nr. des Spielers, der dran ist
MCHAR- NCB Startadresse neuer Zeichensatz
3 Zeichensatz vom ROM ins RAM im RAM
A Schlagwinkel in Schritten von QX,QY Mittelpunktkoordinaten des
15 Grad Steuerungskastens
CR Farbe der Spielfeldrander und SA.SB  Koordinaten zum Zeichnen
der waagerechten und senkrech- eines neuen Steuerpunktes
ten Hindernisbegrenzungen SS Anzahl der bendtigten Schlage
CH Farbe der diagonalen Hindernisse je Loch
und der Fillung der Hindernisse  TA,TB Koordinaten zum L&schen des
CB Farbe des Hintergrundes alten Steuerpunktes
CPO Farbe des Balles XB,YB Laufkoordinaten des Balles
CPI Farbe der Lochumrandung XL,YL Koordinaten der Lage der
CP2 Farbe des Lochinnern Locher in den Spielfeldern
DS Dauer des Schlages XV,YV Schrittweiten der Ballbewegung
KK Soll eine Kollision registriert ZX.YZ Hilfskoordinaten zur Bestim-
werden? mung des Abprallwinkels
L Loch-Nr. (1 — 12) 77 Anzahl der Spieler
Funktionsblocke: 1500—1650 Zwischenstand, Endergebnis,
50—60 Warten auf Umlegung Sieger, neues Spiel
des Zeichensatzes 2000—2440 Festlegung des Abprallwinkels
100—160  Anzahl und Namen 2500—2920 Schrittweite Ballbewegung
der Spieler entsprechend dem Schlag-
200—220 Eingangswerte, oder Abprallwinkel
PM-Initialisierung 2900—2920 Option zum Uben von
250—280 Anzeige der Loch-Nr. und Einzelbildern
des Spielers, der an der 3000—3360 Zeichnen der
Reihe ist ; Spielfeldumrandungen
300—460 Winkel und Dauer 3400—3570 PM fir Locher und fiir Ball-
des Schlages bewegung, Loschen alter
500—600  Hauptschleife Ball und PM-Daten
Abprall 4000—4120 Wahl des Spielmodus und
1000—1030 Ball-im-Loch-Melodie der Farben
1200—1280 Anzeige der bendtigten S000—6000 Zeichnen der Hindernisse
Schlage 10000 [f Titel
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L}

1¢ REM (7%(*)) MINIGOLE 8/84 (7%(*))

15 REM * STEPHAN U. PETER OHLMEYER *

20 REM * SCHOENNINGSTEDTER STR.29 *

25 REM * 2057 REINBEK (14*(SPACE) }*

3@ REM (7%(%))TEL.Q4@/ 7222405 7%(*))

32 REM

34 REM

5@ GRAPHICS 17:POKE 7¢8,28:POKE 71¢,137:
POKE 712,2:POSITION 6,8:
7 #6;" (INV(MINIGOLF)}":POSITION 4,13:
7 #6;"BITTE 22 SEC"

6@ POSITION 6,15:7 #6;"GEDULD !":
FOR W=1 TO 1¢(@:NEXT W:GOSUB 10@@d

99 REM #%* NAMEN SPIELER *%%

1@ CLR :GRAPHICS @:POKE 71@,2:POKE 752,1:
DIM A$(40),B$(10),Q(3):A8(1)="":

? "(CHR$(20))":POKE 53279,1:NEXT W:
RETURN

199 REM *#% PM-FELD *%*

200 L=1:M=2:CR=130:CH=28:CB=8:CPP=@:CP1=13:
CP2=199

21¢) T=PEEK(1@6)-2¢:POKE 54279,1:PMB=256%T:
POKE 53277,3:POKE 623,1:POKE 53256,0:
POKE 53257,@:POKE 53258,0

22¢) FOR I=PMB+512 TO PMB+896:POKE I,@:NEXT I

249 REM *%% LOCH-NR. %%

25@ GRAPHICS 18:POKE 7¢)9,137:POKE 71@,12:
POKE 712,2:POSITION 7,6:
? #6;"1[INV(O))ch ";L

2600 FOR W=@ TO 3:FOR Wl=@ TO 5@:NEXT Wl:
POKE 7(¢/8,%:SOUND (,64,14,8:
FOR W1=@ TO 5@:NEXT W1:POKE 7@8,15

27 SOUND @,121,14,8:NEXT W:SOUND §,0,0,0:
NN=1:GOSUB 3@@¢

28¢ 7 CHR$(125):POKE 752,1:7 :
2 " DU BIST DRAN, ";A$(NN*1(6-9,NN*1¢):
SN=NN-1:SS=@

299 REM % STEUERUNG BALL **3#*

A$(40)=" ":A$(2)=AS
11@ B$(])=“ H:B$(l®):fl 'r:Bs(2)=B$:G=@:

GOSUB 16¢

12¢) TRAP 1¢@:FOR W=@ TO 3:Q(W)=@:NEXT W:
POSITION 4,3:7 "WIEVIEL SPIELER (1-4)
". . INPUT ZZ:IF ZZ>4 OR ZZ<1 THEN 12
13¢ TRAP 4000 :G=6:GOSUB 164
140 FOR W=1 TO ZZ:POSITION &4,6+3%W:
9 "NAME SPIELER ";W;" ";:INPUT B$:
AS(W*10-9,W*1@)=B$:NEXT W:G=21:GOSUB 160

15 GOTO 2@¢

16¢f FOR W=@ TO 39:POSITION W,G:

DE- MASK OF
v \CATHLON | THE SUN
* ? Olympischer Zehnkampt Atleentire
o ATARI ca5-49r der Superlative
C 64 Cas.39,—| ATARI Disk 99,—
&// Spectrum Cas. 34,90| C64 Disk 99,"
FORBIDDEN | ZENJI JOY
FOREST Ein neues Game von BIZZARE
Wer besteht alle Abenteuer im i Mt;"‘c“t_'"l Be mi':eid#:!rls'glsltkennmnn;en
éeéTtén::_Tg,_ WL Shiee verriickten Spielzeugfabnk
Do | C64 Cas.49,-| C64 Cas.49,~
Disk 39, C 64 Disk 79,~ | C64 Disk 79,~

Aktuelle Preise

uber

Infos uiber Neuerscheinungen

Lieferungen per Blitzschnell-Nachnahme

“ HOTLINE 0211-6801403

Immer die neuesten Hits fiir
SPECTRUM C64 Schneider ATARI

Wir fiihren unter anderem das komplette Angebot
von Ariolasoft + Thorn Emi

Ellenlange Preisliste kostenlos!

- Joysofrt

Humboldtstr. 84, 4 Disseldorf 1
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3@@ POKE 764,255:1F M=4 THEN A=(:GOTO 320

310 A=27@:B=A-15

320 R=3.5:DEG :IF STICK(SN)=6 OR STICK(SN)
=1¢ OR STICK(SN)=14 THEN A=A+15:B=A-15
33¢ IF STICK(SN)=5 OR STICK(SN)
=9 OR STICK(SN)=13 THEN A=A-15:B=A+15
340 SA=R*SIN(A):TA=R*COS(A):SB=R*SIN(B):

TB=R*COS(B)
35@ IF A>36@ THEN A=A-360
36@ IF A< THEN A=A+360
37¢) IF B>36@ THEN B=B-36{
38@ IF B<@ THEN B=B4+360

A J
Musile
fur den

EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM
ist ein professionelles Musik-Synthe-
sizer-System, das es lhnen erlaubt,
alle Sound-Méoglichkeiten des Com-
modore 64 in vollem Umfang aus-
zunutzen. Sie konnen fertige Musik-
stlicke abspielen oder neue Kompo-
sitionen entwerfen. Die Noten samt
aller Zusatzzeichen werden in
grafisch hervorragender Weise in
allen Details mit der Eingabe oder

Der INIERFACE AGE

Commodore 64

dem Spielablauf auf dem Bildschirm
angezeigt. Alle Moglichkeiten, die es
in der Musik gibt, bietet Ihnen
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM
in drei Stimmen. Preis: DM 98,1111

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

BASIC-COMPILER

Macht Ihre Programme wesentlich schneller.

®

e Kompatibel zu EXBASIC LEVEL II, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN.
@ Ausfuhrliche 40-seitige Dokumentation.

e Fir Commodore 64/1541: DM 298 —
® Fiir CBM 8032 mit 8050/8250: DM 698,— inkl. MwSt.

IN]ERFACE AGE Verlag GmbH

Josephshurgstr 6, 8000 Munchen 80,

Tel. (083) 434089, Telex 5213 489 iavmd

Ausfiihrliche Gratisinformationen auf Anfrage.

inkl. MwSt.
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390 COLOR 1:PLOT SA+QX,TA+QY:COLOR @:
PLOT SB+QX,TB+QY

400 TF STRIG(SN)=¢ THEN 420

410 ON PEEK(764)<>28 GOTO 32¢:POKE 764,255:
SS=2(: GOTO 12¢¢

42¢0 FOR DS=1 TO 597

43 TF STRIG(SN)=1 THEN POP :GOTO 45¢

4400 NEXT DS

450 IF XB<XL+5 AND XB>XL-1(
THEN IF YB>YL-5 AND YB<YL+1(
THEN DS=INT(DS/5):GOSUB 25(:GOTO 5@@

460 DS=INT(DS/3):GOSUB 25@@

499 REM *%% HAUPTSCHLEIFE #*#*%

500 POKE 53278,%:SS=SS+1:SOUND @,1@¢,12,15:
SOUND ¢,@,%d, @

51@ FOR TT=@ TO DS

52() IF PEEK(53252)>4 THEN 540

5300 IF KK<1 THEN IF PEEK(53252)<>¢
THEN GOSUB 2¢¢@

540 XB=XB+XV:YB=YB+YV:POKE PMB+512+YB-YV,@:
POKE PMB+512+YB,1:POKE 53248,XB

55¢) POKE 53278,

56@) SOUND @,8@,2,2:S0UND @,%,0,0:KK=KK-1:
NEXT TT

57¢ FOR W=1 TO 3:NEXT W

58@ IF PEEK(53252)<>@ THEN DS=1:GOSUB 2@¢@:
GOTO 51¢

59¢ IF PEEK(5326@)=4 THEN 10@@

60¢ GOTO 320

999 REM *** TREFFER-TON %

10¢@ RESTORE 1(3@

101@ READ K:IF K=256 THEN SOUND @,@,d,0:
GOTO 120¢

1¢2¢ SOUND @,K,10,1@:FOR W=1 TO 25:NEXT W:
GOTO 1¢1¢

1030 DATA 53,64,6@,53,64,81,256

1199 REM #%* ANZAHL SCHLAEGE *%*

120 POKE PMB+512+YB,@:POKE 53248,(:COLOR @:
PLOT SA+QX, TA+QY

1219 IF M=4 THEN XB=74:YB=81:GOTO 123¢

1220 XB=62:YB=34

123p POKE PMB+512+YB,1:POKE 53248,XB:
IF SS<>1 THEN 1250

1249 ? CHR$(125):? " TOLL!!-NUR {INV(EIN))
SCHLAG!!":FOR W=1 TO 3@@:NEXT W:
? CHR$(125):G0TO 1260

125¢ 7 CHR$(125):? " DU BRAUCHTEST ";8S;"
SCHLAEGE!":FOR W=1 TO 3@@:NEXT W:
? CHR$(125)

126( Q(NN-1)=Q(NN-1)+SS

127¢ IF NN=ZZ THEN 15@¢

128 NN=NN+1:GOTO 28¢

1499 REM *%% ERGEBNISSE *#x

ATARI — IBM — EPSON — STAR

Uberraschungs Preisliste anfordern!

AT um i

SY12

15(@ GOSUB 355@:IF OPT=1 THEN 290¢
151¢) GRAPHICS 1+16:POKE 7@8,13:POKE 71¢,136:
POKE 712,2:FOR W=@ TO 19:POSITION W,{:

? #6;"="
152 POSITION W,22:7 #6;"=":NEXT W:

FOR W=1 TO 21:POSITION @,W:? #6:"=":

POSITION 19,W:? #6;"=":NEXT W

153 IF L=12 THEN POSITION 4,2:
? #6;" {INV(ENDERGEBNIS)}":GOTO 1550

154¢ POSITION 1,2:? #6;"STAND NACH
{INV(LOCH)} ";L;""

155 FOR W=1 TO 18:POSITION W,4:? #6:" ":
NEXT W

1560 C=1:FOR W=7 TO ZZ*2+5 STEP 2:
POSITION 2,W:? #6;A$(C*10-9,C*10):
POSITION 16,W:? #6;Q(C~1);:0=C+1:NEXT W

157¢ FOR W=1 TO 18: POSITION W,16:7 #6:" ":
NEXT W

158¢) IF L=12 THEN FOR W=1 TO 5@@:NEXT W:
GOTO 161¢

159¢ POSITION 1,18:? #6;"ES GEHT WEITER MIT":
POSITION 5,20:? #6;"{INV(LOCH-NR.))
L1 L+1 mnn

16@¢ FOR Wel TO 5@@:NEXT W:GOTO 165@

161¢) H=5@@:FOR W=1 TO ZZ:
IF H>Q(W-1) THEN H=Q(W-1):P=W:NEXT W

162@ POSITION 3,18:7? #6;"DER STEGER IST":
POSITION 6,19:? #6;A$(1¢*P-9, 1¢%P)

1630 FOR W=1 TO 2(@:NEXT W:FOR W=1 TO 21:
FOR Q=1 TO 18:POSITION Q,W:? #6;" ":
NEXT Q:NEXT W

164¢ POSITION 2,11:? #6;"AUF EIN NEUES !":
FOR W=1 TO 20#:NEXT W:GOTO 10¢

1650 L=L+1:G0T0O 25(

1999 REM *#¥% ABPRALL *#%

2¢)@ SOUND @,10¢,12,15:SOUND @,,0,0

2010 KK=2

20200 COLOR @J:PLOT SA+QX,TA+QY

205¢ IF PEEK(53252)=4 THEN 2150

2¢6@ IF PEEK(53252)=2 THEN 2100

207@ IF A=360) THEN A=0

208¢) IF A=Q OR A=18¢) THEN A=18@-A:GOTO 25¢@

2090 A=360-A:GOTO 2500

210 IF A=90 OR A=27¢) THEN A=36{-A:GOTO 250¢

2110 IF A<=18( THEN A=18@-A:G0TO 2500

21200 A=54(-A:GOTO 25¢¢

215¢ r\ L GOTO 227@,227@,227@,2160,2184,227@,

2200,2270,2229,2240,226@, 2276

216¢ IF XB>10¢ AND XB<16@ THEN 2350

217¢ GOTO 227¢

2180 IF XB>156 AND XB<184 THEN 2410

219¢ GOTO 227¢

220¢ IF XB>13¢ THEN IF YB>20) AND YB<S@

BAUER GveH
..FORDERN SIE UNSEREN INFORMATIVEN KATALOG AN..
WENN PREIS; QUALITAT UND SERVICE STIMMEN SOLLEN
ARCADE PROFESSIONAL DM 128.-/10 MARKENDISK:DM 48. -

OLAF BAUER KRITENBARG 44 2000 HAVBURG 65
TEL.040/6 06 24 87 - AUCH NACHTS!!!
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THEN 2350 2740 XV=1:YV=-1:RETURN

221¢ GOTO 227¢ 275¢ XV=@.66:YV=—1:RETURN
2220 IF XB>1@@ AND XB<150 2760 XV=@.33:YV=-1:RETURN
THEN IF YB>2@ AND YB<8@ THEN 241¢ 2770 XV=@:YV=-1:RETURN
223) GOTO 227¢ 2899 REM *#% EINZELLOECHER UEBEN %
224 IF XB>8@ AND XB<15@ THEN 2350 200¢ ? CHR$(125):? " WELCHE LOCH-NR.";:
2250 GOTO 227¢ INPUT L:FOR W=1 TO 1¢@:NEXT W
226@ IF YB>19 AND YB<49 THEN 235@ 291¢ GOSUB 3550
227¢ IF A=36@ THEN A={ 292¢ GOTO 25¢
2280 IF A=@ OR A=18p THEN A=1B@-A:GOTO 250 2999 REM *#** SPIELFELDER k¥
226¢ IF A=9¢ OR A=27¢%) THEN A=36@-A:GOTO 25¢¢ 3(@p GRAPHICS 7:POKE 7@8,CR:POKE 7()9,CR:
2308 IF A>@ AND A<90 THEN A=225:GOTO 25(d POKE 71¢,CH:POKE 712,CB:POKE 77,0
2310 IF A>9@ AND A<18@ THEN A=315:GOTO 25@¢ 3@1¢ IF L=3 OR L=9 THEN M=1
2320 IF A>180 AND A<27¢) THEN A=45:GOTO 2500 3¢2¢ IF L=1 OR L=4 OR L=8 THEN M=2
2330 A=135:GOTO 2500 3@3@¢ IF L=2 OR L=5 OR L=1¢% THEN M=3
235@ IF XB»=ZX THEN IF YB<=ZY THEN 2380 3¢4@ IF L=6 OR L=11 THEN M=4
236@ IF XB>ZX THEN IF YB>ZY THEN 241¢ 3@5¢ IF L=7 OR L=12 THEN M=5
237@ IF YB<=ZY THEN 2410 3@6¢ COLOR 1:PLOT 15,36:DRAWTO 15,%:
2380 TF A=45 OR A=225 THEN A=27¢-A:GOTO 250@ PLOT 16,36:DRAWTO 16,@:COLOR 2:
239@ IF A<=9¢ THEN A=9(—A:GOTO 2440 DRAWTO 99,@:PLOT 17,1
2400 A=450-A:COTO 2440 3@7¢ DRAWTO 99,1:COLOR 3:PLOT 16,1:
241@ IF A=135 OR A=315 THEN A=45@-A:GOTO 25¢@ PLOT 16,35:1F M>1 THEN 3140
2420 IF A<=270 THEN A=270-A:GOTO 2440 3(¢8@ COLOR 1:PLOT 1¢@,@:DRAWTO 10@0,36:
2430 A=630-A PLOT 1@1,%:DRAWTO 1¢1,36:COLOR 3:
2440 KK=3 PLOT 1@¢,1:PLOT 101,35
2499 REM #%% SCHLAGWINKEL *%* 3¢9¢ COLOR 2:PLOT 1¢2,35:DRAWTO 146,35:
25¢@ FOR W=1 TO 3:NEXT W PLOT 1(2,36:DRAWTO 146,36
251@ IF A=@ THEN XV=@:YV=—1:RETURN 31¢¢ COLOR 1:PLOT 147,35:DRAWTO 147,71:
2520 ON A/15 GOTO 254@,2550,256@,2570;258@, PLOT 148,35:DRAWTO 148,71:COLOR 3:
2590, 2600, 2610, 2620, 2630, 2640, 2650, 2660, PLOT 147,36:PLOT 147,70
2670 311¢ COLOR 2:PLOT 146,7@:DRAWTO 67,7@:
2530 ON A/15-14 GOTO 268@,2690,270@,2710, PLOT 146,71:DRAWTO 67,71
2720,2730,274%,2750,276@, 2770 312¢ COLOR 1:PLOT 65,71:DRAWTO 65,35:
2540 XV=-@.33:YV=—1:RETURN PLOT 66,71:DRAWTO 66,35:COLOR 3:
255@ XV=-@.66:YV=—1:RETURN PLOT 66,7@:PLOT 65,36
256( XV=-1:YV=—1:RETURN 313¢ COLOR 2:PLOT 64,35:DRAWTO 17,35:
257¢ XV=—1:YV=-{.66:RETURN PLOT 64,36:DRAWTO 17,36:G0OTO 3300
258¢ XV=-1:YV=-(.33:RETURN 314( COLOR 2:PLOT 1(/@,@:DRAWTO 146,0:
259@ XV=—1:YV=@:RETURN PLOT 10@,1:DRAWTO 146,1:COLOR 1:
260@ XV=-1:YV=@.33:RETURN PLOT 147,(:DRAWTO 147,36
261@ XV=-1:YV=@.66:RETURN 315@ PLOT 148,@:DRAWTO 148,36:COLOR 3:
262@ XV=-1:YV=1:RETURN PLOT 147,1:IF M>2 THEN 3170
2630 XV=-@.66:YV=1:RETURN 316¢) COLOR 2:PLOT 146,35:DRAWTO 17,35:
264@ XV=—@.33:YV=1:RETURN PLOT 146,36:DRAWTO 17,36:COLOR 3:
265@ XV=@:YV=1:RETURN PLOT 147,35:G0TO 330@
266@ XV=@.33:YV=1:RETURN 317¢ COLOR 1:PLOT 148,37:DRAWTO 148,71:
267@ XV=@.66:YV=1:RETURN PLOT 147,37:DRAWTO 147,71:COLOR 2:
268@ XV=1:YV=1:RETURN PLOT 146,7@:DRAWTO 113,7¢
269¢ XV=1:YV=@.66:RETURN 318 PLOT 146,71:DRAWTO 113,71:COLOR 3:
270@ XV=1:YV=@.33:RETURN PLOT 147,7@%:IF M=5 THEN 3240
27100 XV=1:YV=@:RETURN 319¢ COLOR 1:PLOT 111,71:DRAWTO 111,35:
2720 XV=1:YV=-@.33:RETURN PLOT 112,71:DRAWTO 112,35:COLOR 3:
273@ XV=1:YV=-0.66:RETURN PLOT 112,7@:PLOT 111,36

3200 COLOR 2:PLOT 111,35:DRAWTO 51,35:
PLOT 11¢,36:DRAWTO 52,36:
IF M=4 THEN 322
. 321@ PLOT 51,35:DRAWTO 17,35:PLOT 51,36:
S popDy Souncll Saver o DRAWTO 17,36:GOTO 330
erweiterungen 8K-64K RAM, Modul- 322¢) COLOR 1:PLOT 5@,35:DRAWTO 5@,71:
er 2/3/5-fach, Telefonmodems, PLOT 51,37:DRAWTO 51,71:COLOR 3:

Zeichenkart
nmenTﬁﬁ;mm§§ﬁ§§$E?”4' PLOT 51,36:PLOT 5@,70:GOSUB 3280:

PIO In/Out-Module, Interface, RS 232, GOTO 33¢¢
IEEE 488, und...und...und,..und 323¢ PLOT 52,37:PLOT 52,38:PLOT 53,37:

Flugsimulatoren, Biorhyt, Psycho,  Priifen Sie COLOR @:PLOT 17,33:PLOT 17,34:
%ﬁ?ﬂﬁnﬁ&h@wm unser Angebot PLOT 18,34:G0TO 330¢
Masehmensg - iririie B bl oo e LG S 3240 COLOR 2:PLOT 112,7@:DRAWTO 5@,70:
anfordem, fiir 2,50 DM (Briefmarken) C sEipns Ll
B g ko . 24-5td. Katalogversand. PLOT 112,71:DRAWTO 5@,71:GOSUB 3280
manager und viele, viele Spiele Handleranfragen erwiinscht, 325@ COLOR 2:PLOT 17,35:DRAWTO 165,35:
Zubehor: Neue Adresse: PLOT 17,36:DRAWIO 1@5,36:COLOR 3:
taubschulzhauben, Reseftastes Schoneberger Stz § PLOT 16,35:PLOT 16,36:COLOR 2:GOTO 33¢@
gtegﬁzr;h Bauteile, Bugher, TaStBri'Lll' UKI 1 feemeepe) 327¢ GOTO 3300 g
SN 3280 COLOR 2:PLOT 49,7@:DRAWTO 17,70:
PLOT 49,71:DRAWTO 17,71 |I
329¢ COLOR 1:PLOT 15,71:DRAWTO 15,37:
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PLOT 16,71:DRAWTO 16,35:COLOR 3:
PLOT 16, 7@:RETURN

3309 IF L=4 THEN ZX=137:ZY=34:G0TO 3320

3310 IF L=10¢ THEN ZX=128:ZY=34:G0TO 3320

33200 IF M=4 THEN QX=60:QY=66:2ZX=124:2Y=34"
GOTO 335¢

333@ IF M=5 THEN QX=7:QY=66:ZX=190:ZY=51:
GOTO 335¢

3340 QX=20:QY=45

335 COLOR 2:PLOT QX-5,QY-5:DRAWTO QX+5,QY-5:
COLOR 1:DRAWTO QX+5,QY+5:COLOR 2:
DRAWTO QX-5,QY+5:COLOR 1

3360 DRAWTO QX-5,QY-5:PLOT QX,QY

3399 REM % PM LOCH UND BALL *%k

3400 GOSUB 355()

3419 IF M=4 THEN XB=74:YB=81:GOTO 3430

3420 XB=62:YB=34

3430 IF M=1 THEN XL=18¢:YL=66:G0TO 347¢

344 TF M=2 THEN XL=18@:YL=31:G0TO 3470

345@ IF M=3 OR M=4 THEN XL=173:YL=75:
GOTO 3479

3460 XL=66:YL=66

347¢ POKE PMB+512+YB,1

3480 POKE 559,46

3490 RESTORE 35(@:FOR I=1 TO 6:READ P:
POKE PMB+64@+YL+I,P:NEXT I

35(@ DATA 3@,51,33,33,51,30

351% RESTORE 352(:FOR I=1 TO 6:READ P:
POKE PMB+768+YL+I,P:NEXT I

3520 DATA ©,12,30,3¢,12,0

353¢ POKE 53248,XB:POKE 53249,XL:
POKE 53250, XL

3540 POKE 704 ,CP@:POKE 7@5,CP1:POKE 7¢6,CP2:
GOTO 40g@

355(0 FOR I=PMB+64(+YL TO PMB+646+YL:POKE I,0@:
NEXT I:POKE 53249,0

356 FOR I=PMB+768+YL, TO PMB+773+YL:POKE I,@:
NEXT I:POKE 5325@,0

357} POKE PMB+512+YB,{#:POKE 53248, :RETURN

3999 REM ¥ FARBWAHL #%

40@% IF L>1 THEN S5@d¢

4P1@ POKE 752,1:7 :72 "

*% ANDERE FARBE ? - FEUERKNOPF *3*
#% NORMALES SPIEL ? — START kM

4915 ? " *% EINZELNES LOCH ? - OPTION  #x"

4@2¢ IF PEEK(53279)=6 THEN OPT=@:GOTO S@@@

4025 IF PEEK(53279)=3 THEN OPT=1:GOTO 29¢¢

4@30 IF C>5 THEN C=@

404(p) TF STRIG(@)=1 THEN 4@20

4B50 IF STRIG(@)=@ THEN C=C+1:FOR W=1 TO 20:
NEXT W

460 ON C GOTO 4@70,4080, 4090, 4100, 4110

4070 CR=3:CH=138:CP2=70:GOTO 4120

4080 CR=211:CH=26:CP2=215:G0TO 4120

4099 CR=8(:CH=74:CP2=134:G0TO 4120

4100 CR=19:CH=28:CP2=199:GOTO 4120

4119 CR=13@:CH=28:CP2=199

412¢) POKE 7¢)8,CR:POKE 7(9,CR:POKE 71(,CH:
POKE 7@6,CP2:GOTO 4320

4999 REM #*%*% HINDERNISSE %%

5000 ON L GOTO 28¢,501¢,5@50,5100, 5150, 5200,
5350, 5508, 555, 56@0, 570, 590

5@@F9 REM *#% [OCH 2 *%*

S@1¢) COLOR 2:PLOT 122,48:DRAWTO 137,48:
COLOR 1:PLOT 57,2:DRAWTO 57,12:
PLOT 57,25:DRAWTOQ 57,34:PLOT 82,12

5@2¢ DRAWTO 82,25:PLOT 1@7,2:DRAWTO 1@7,12:
PLOT 1@7,25:DRAWTO 1@7,34:COLOR 3:
PLOT 57,1:PLOT 57,13:PLOT 57,24

5¢3¢ PLOT 57,35:PLOT 82,11:PLOT 82,26:
PLOT 1¢7,1:PLOT 1¢7,13:PLOT 1¢7,24:
PLOT 1¢7,35:PLOT 121,48:PLOT 138,48

5@4@ RETURN

5@49 REM ##% L,OCH 3 sk*

44

5@5¢ COLOR 2:PLOT 55,31:DRAWTO 87,31:
PLOT 77,4@:DRAWTO 111,40
5@6@ PLOT 66,32:DRAWTO 66,34:PLOT 100@,37:
DRAWTO 104,39
5@7¢ COLOR 1:PLOT 55,32:DRAWTO 55,34:
PLOT 66,32:DRAWTO 66,34:PLOT 10@,37:
DRAWTO 1¢@,39:PLOT 111,37:DRAWTO 111,39
5@8@ COLOR 3:FOR W=@ TO 2:PLOT 56,32+W:
DRAWTO 65,32+W:PLOT 1@1,37+W:
DRAWTO 110, 37+W:NEXT W
5@9¢% PLOT 55,35:PLOT 88,31:PLOT 76,40:
PLOT 111,36:RETURN
5@99 REM #kk LOCH 4 %%
51¢% COLOR 3:PLOT 87,18:DRAWTO 96,9:
DRAWTO 1$5,18:DRAWTO 96,27 :DRAWTO 87,18:
PLOT 88,18:DRAWTO 96,10
511% DRAWTO 1@4,18:DRAWTO 96,26:DRAWTO 88,18
512¢ COLOR 1:FOR W=@ TO 7:PLOT 89+W,18+W:
DRAWTO 89+W, 18-W:NEXT W:
FOR W=7 TO @ STEP -1:PLOT 1@3-W,18+W
5130 DRAWTO 1@3-W,18-W:NEXT W:PLOT 96,9:
DRAWTO 96,27:COLOR 2:PLOT 87,18:
DRAWTO 1@5,18:RETURN
5149 REM %%k [OCH 5 ##*
515¢ COLOR 2:FOR W=61 TO 78:PLOT W,9:
PLOT W,14:PLOT W,22:PLOT W,27:NEXT W:
COLOR 1:FOR R=6@ TO 79 STEP 19
516@ FOR W=@ TO 6:PLOT R,2+W:PLOT R,15+W:
PLOT R,28+W:NEXT W:NEXT R:COLOR 3:
FOR W=@ TO 6:PLOT 61,2+W:DRAWTO 78,2+W
517¢ PLOT 61,15+W:DRAWTO 78, 15+W:
PLOT 61,28+W:DRAWTO 78,28+W:NEXT W:
FOR W=6() TO 79 STEP 19:PLOT W,1:PLOT W,9
518@¢ PLOT W,14:PLOT W,22:PLOT W,27:PLOT W,35:
NEXT W:PLOT 117,3@:DRAWTO 139,8:
PLOT 118,3@:DRAWTO 14@,8:RETURN
5199 REM %k LOCH 6 *¥#*
520 COLOR 2:FOR W=@ TO 4:PLOT 59+W,13:
PLOT 10+W,13:PLOT 59+W,23:
PLOT 10@+W,23:PLOT 8@+W,9:PLOT 8@+W,27:
NEXT W
5219 COLOR 1:FOR W=@ TO 4:PLOT 73,16+W:
PLOT 91,16+W:NEXT W
522( FOR W=@ TO 1¢:PLOT 59,2+W:PLOT 63, 2+W:
PLOT 10,24+W:PLOT 104 ,2+W:PLOT 59, 24+W:
PLOT 63,244W:PLOT 100, 24+W
523@ PLOT 1@4,244W:NEXT W:FOR W=@ TO 5:
PLOT 8@, 13+W:PLOT 84,1@+W:PLOT 80, 21+W:
PLOT 84,21+W:NEXT W
524% COLOR 2:FOR W=@ TO 6:PLOT 74+W,16:
PLOT 84+W,16:PLOT 74+W,20:PLOT 84+W,20:
NEXT W
525@ COLOR 3:FOR W=@ TO 2:PLOT 6@+W,2:
DRAWTO 6@+W,12:PLOT 6@+W, 24:
DRAWTO 6@+W,34:PLOT 101+W,2:
DRAWTO 1(1+W,12
526@ PLOT 1@1+W,24:DRAWTO 1@1+W,34:
PLOT 74,17+W:DRAWTO 9@, 17+W:
PLOT 81+W, 1#:DRAWTO 81+W,26:NEXT W
527@ PLOT 59,1:PLOT 59,13:PLOT 59,23:
PLOT 59,35:PLOT 63,1:PLOT 63,13:
PLOT 63,23:PLOT 63,35:PLOT 73,16:
PLOT 73,20
528@ PLOT 8@,9:PLOT 8¢,16:PLOT 8¢, 20:
PLOT 8@,27:PLOT 84,9:PLOT 84,16:
PLOT 84,2(:PLOT 84,27:PLOT 91,16:
PLOT 91,20
529% PLOT 1¢@,1:PLOT 1¢¢,13:PLOT 10d,23:
PLOT 10¢},35:PLOT 1@4,1:PLOT 1@4,13:
PLOT 1@4,23:PLOT 14,35
53¢@ COLOR 2:FOR W=@ TO 4:PLOT 17+W,4@:
PLOT 26+W,40: PLOT 36+W,4@: PLOT 45+W,40:
PLOT 1134W,49:PLOT 123+W,49

CP/T

1/85



531% PLOT 133+4W,49:PLOT 142+4W,49:NEXT W

532¢) FOR W=@ TO 3:PLOT 22+W,49:PLOT 41+W,49:
PLOT 119+W,4@:PLOT 138+W,4@:NEXT W:
FOR W=@ TO 5:PLOT 31+4W,49

5330 PLOT 128+W,4@:NEXT W:COLOR 3:PLOT 16,40:
PLOT 5@,4@:PLOT 112,49:PLOT 147,49:
RETURN

5349 REM #**% LOCH 7 #ek*

535@¢ COLOR 1:FOR W=@ TO 2@:PLOT 49,W+8:
PLOT 52,W+8:PLOT 89,W+43:PLOT 92,W+43:
NEXT W:FOR W=@ TO 11:PLOT 63,W+2

536@ PLOT 66,W+2:PLOT 63,W+23:PLOT 66,W+23:
PLOT 77,W+37:PLOT 8@,W+37:PLOT 77,W+58:
PLOT 8@,W+58:NEXT W

537@ COLOR 2:FOR W=@ TO 1:PLOT 5@+W,8:
PLOT S@+W,28:PLOT 64+W,13:PLOT 64+W,23:
PLOT 78+W,48:PLOT 78+W,58

538¢ PLOT 90+W,43:PLOT 90+W,63:NEXT W:
COLOR 3:FOR W=@ TO 1:PLOT 5@+W,9:
DRAWTO 5@+W,27:PLOT 64+W,2:
DRAWTO 64+W,12

539@ PLOT 64+W,24:DRAWTO 64+4W,34:
PLOT 78+W,37:DRAWTO 78+W,47:
PLOT 784W,59:DRAWTO 78+W,69:PLOT 90+W, 44

54(@ DRAWTO 9@+W,62:NEXT W:PLOT 49,8:
PLOT 49,28:PLOT 52,8:PLOT 52,28:
PLOT 63,1:PLOT 63,13:PLOT 63,23:
PLOT 63,35

541¢ PLOT 66,1:PLOT 66,13:PLOT 66,23:
PLOT 66,35:PLOT 77,36:PLOT 77,48:
PLOT 77,58:PLOT 77,7@:PLOT 8@,36:
PLOT 8@,48

5420 PLOT 8@, 58:PLOT 8@,7@:PLOT 89,43:

PLOT 89,63:PLOT 92,43:PLOT 92,63

543@ COLOR 3:PLOT 126,14 :DRAWTO 106,34:

PLOT 1¢6,37:DRAWTO 126,57:PLOT 127,57:
DRAWTO 107,37 :DRAWTO 167,34

54400 DRAWTO 127,14:PLOT 146,16:DRAWTO 127,35:
DRAWTO 146,54 :PLOT 146,53 :DRAWTO 128,35:
DRAWTO 146,17:PLOT 147,16

545@ PLOT 147,54:COLOR 1:FOR W=@ TO 17:

PLOT 129+W,35+W:DRAWTO 129+W,35-W:
NEXT W:RETURN

5499 REM *#%% LOCH 8 ¥k

55@@ COLOR 1:PLOT 6@,8:DRAWTO 60, 28:

PLOT 82,2:DRAWTO 82,13:PLOT 82,23:
DRAWTO 82,34

551¢ PLOT 1@3,8:DRAWTO 1(3,28:COLOR 3:
PLOT 60,8:PLOT 6@,28:PLOT 82,1:
PLOT 82,13:PLOT 82,23:PLOT 82,35

552¢ PLOT 1¢3,8:PLOT 1@3,28:RETURN

5549 REM *¥% [OCH 9 **%

555@ COLOR 1:PLOT 45,9:DRAWTO 45,27:COLOR 3:
PLOT 65,34 :DRAWTO 82,17:PLOT 83,17:
DRAWTO 66,34

556@ PLOT 99,37:DRAWIO 8@,56:PLOT 81,56:
DRAWTO 1%@,37:COLOR 1:PLOT 12@,44:
DRAWTO 120,62

557@ COLOR 3:PLOT 45,9:PLOT 45,27:

PLOT 12¢),44:PLOT 12@,62:RETURN

5599 REM % LOCH 1@ %

56@@% COLOR 3:PLOT 7@,18:DRAWTO 79,9:

DRAWTO 88,18:DRAWTO 79,27:DRAWTO 7@,18:
PLOT 71,18:DRAWTO 79,1(:DRAWTO 87,18

561% DRAWTO 79,26:DRAWTO 71,18:PLOT 65,4:

DRAWTO 57,12:PLOT 58,12:DRAWTO 65,5:

HAASE-Computersysteme - |hr ATARI-Fachmann:

CP/M fur ATARI
mit ATR-9000 : 1598,— DM

DIE NEUSTE SOFTWARE

ATARI-Floppy
mit D.O.S.: 739,— DM

80 Zeichen Karte
128k RAM Board
Steckplatzerweiterung
16 Bit I/0O Port Erweiterung

far ATARI 600/800 XL

Bestellungen und Informationen bei:

64k RAM Board 600 XL: 249,— DM
ADVENTURE'S

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

Akkustikkoppler

Drucker

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

ACHTUNG! TI-99/4A Besitzer durch Direktimport aus USA sofort lieferbar, z. B.:

Peripherie Zubehor Module

orig. TI-Peripherie Erw.-Box mit
Disk-Steuerkarte u. Laufwerk 1.480,-

32 K-Byte RAM 425,-
RS 232 Karte 398,-

Graphic Tableau 248,-
Cartridge Expander(fiir 3Module) 128,-
450,-
DIN A 4-4 Farb.-Drucker/Plotter 898,-
Slim Line Disk-Laufwerk (DSDD) 650,-

Einbausatz fiir 2 Slim Line
Laufwerke in orig. Box 96,-

Extended Basic (deutsch) 259,-
Mini Memory 290,-
TI-Writer 298,-
Multiplan 298,-
Editor Assembler 220,-

Spiele von 30,- bis 99,-
z. B. MAAS.H. 75,-

Programm-Service
5584 Bullay
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4 Farben Streifen Drucker

Externe Erweiterungen
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Alle Preise incl. MwSt. zuziigl. 5,- DM Versandkosten. Lieferung per Nachnahme
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5620

563@
5640

5650

5660

5670

5680
5699
5700

5710

5720

5739

5740

5750

5760

5779

5780

579¢
580d

5810

5820

5830

5840

5850
5860

5870

5899
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PLOT 65,32:DRAWTO 57,24:PLOT 65,1

PLOT 58,24 :DRAWIO 65,31 :PLOT 93,4:
DRAWTO 1¢¥¢,12:PLOT 1¢1,12:DRAWTO 93,5:
PLOT 93,32:DRAWTO 100,24

PLOT 1(@1,24:DRAWTO 93,31:PLOT 93,1:
PLOT 65,35:PLOT 93,35

COLOR 1:FOR W=@ TO 7:PLOT 72+W,18+W:
DRAWTO 72+W, 18-W:NEXT W:PLOT 65,2:
PLOT 65,3:PLOT 93,2:PLOT 93,3

PLOT 65,33:PLOT 65,34:PLOT 93,33:

PLOT 93,34:PLOT 79,9:DRAWTO 79,27

FOR W=7 TO @ STEP -1:PLOT 86-W, 18+W:
DRAWTO 86-W,18-W:NEXT W:COLOR 2:

PLOT 7(,18:DRAWTO 88,18

PLOT 113,4@:DRAWTO 124,4@:PLOT 146,40:
DRAWTO 136,4@:COLOR 3:PLOT 112,40:
PLOT 147,40

COLOR 3:PLOT 124,40:PLOT 136,4@:RETURN
REM % [OCH 11 %%

COLOR 1:FOR W=38 TO 49:PLOT 21,W:

PLOT 45,W:NEXT W:FOR W=42 TO 45:

PLOT 26,W:PLOT 4@,W:NEXT W:COLOR 2

FOR W=27 TO 39:PLOT W,41:PLOT W,46:
NEXT W:FOR W=@ TO 3:PLOT 17+W,38:

PLOT 46+W,38:PLOT 17+W,49:PLOT 46+W,49
NEXT W:COLOR 1:FOR W=38 TO 49:

PLOT 118,W:PLOT 142,W:NEXT W:

FOR W=42 TO 45:PLOT 123,W:PLOT 137,W:
NEXT W

COLOR 2:FOR W=124 TO 136:PLOT W,41:
PLOT W,46:NEXT W:FOR W=@ TO &4:

PLOT 113+W,38:PLOT 143+W,38:

PLOT 113+W,49

PLOT 143+W,49:NEXT W:COLOR 3:

FOR W=@ TO 3:PLOT 27,42+W:

DRAWTO 39,42+W:PLOT 124,42+W:
DRAWTO ‘136, 42+W:NEXT W

FOR W=39 TO 48:PLOT 17,W:DRAWTO 20,W:
PLOT 46,W:DRAWTO 49,W:PLOT 113,W:
DRAWTO 117,W:PLOT 143,W:DRAWTO 146,W
NEXT W:FOR W=41 TO 46 STEP 5:PLOT 26,W:
PLOT 4@,W:PLOT 123,W:PLOT 137,W:NEXT W:
FOR W=38 TO 49 STEP 11

PLOT 16,W:PLOT 21,W:PLOT 45,W:PLOT 5¢,W:
PLOT 112,W:PLOT 118,W:PLOT 142,W:

PLOT 147,W:NEXT W

COLOR 1:FOR W=2 TO 13:PLOT 56,W:

PLOT 1¢8,W:NEXT W:FOR W=23 TO 34:

PLOT 56,W:PLOT 1¢¥8,W:NEXT W

COLOR 2:FOR W=67 TO 97:PLOT W,5:

PLOT W,31:NEXT W

COLOR 3:FOR W=@ TO 9:PLOT 57+W,2:
DRAWTO 57+W,14-W:PLOT 57+W,34:

DRAWTO 574W, 22+W:NEXT W

FOR W=@ TO 2:PLOT 67,2+W:DRAWTO 97,2+W:
PLOT 67,32+W:DRAWTO 97,32+W:NEXT W

FOR W=@ TO 9:PLOT 98+W,2:

DRAWTO 98+W, 5+W:PLOT 98+W, 34:

DRAWTO 98+W, 31-W:NEXT W

PLOT 56,1:PLOT 56,14:PLOT 56,22:

PLOT 56,35:PLOT 1038,1:PLOT 108,14:
PLOT 18,22:PLOT 18,35

PLOT 75,24:DRAWTO 69,18:DRAWTO 75,12:
PLOT 75,13:DRAWTO 7@, 18:DRAWTO 75,23:
PLOT 89,12:DRAWTO 95,18

DRAWTO 89,24:PLOT 89,23 :DRAWTO 94,18:
DRAWTO 89,12:COLOR 1

FOR W=@ TO &4:PLOT 71+W,18+W:

DRAWTO 71+W,18-W:PLOT 93-W,18-W:
DRAWTO 93-W, 18+W:NEXT W

COLOR 2:FOR W=76 TO 88:PLOT W,12:
DRAWTO W, 24:NEXT W:PLOT 69,18:

DRAWTO 95,18:RETURN

REM *%% LOCH 12 ##%

59014

591¢

5920

593@

594
5950

5960

5970

5980¢

599

6007
9969
§R0[0[0 0]
10@1 ¢
10626
10330

10340

10@50
10100
13192
1731034
101 %6
13138
10119
19112
10114
1¢116
10118
10120
1¢122
10124
10126
1¢128
19130
1132

B

COLOR 1:FOR W=@) TO 22:PLOT 46,W+2:

PLOT 49,W+2:PLOT 66,W+12:PLOT 69,W+12:
PLOT 86,W+2:PLOT 89,W+2:PLOT 46,47+W
PLOT 49,W+47:PLOT 66,W+37:PLOT 69,W+37:
PLOT 86,W+47:PLOT 89,W+47:NEXT W:

PLOT 1$6,12:DRAWTO 1$6,59:PLOT 1¢9,12
DRAWTO 1¢9,59:PLOT 123,35:PLOT 123,36:
COLOR 2:PLOT 123,34:DRAWTO 146,34:
PLOT 123,37:DRAWTO 146,37

FOR W=@ TO 1:PLOT 474W,24:PLOT 67+W,12:
PLOT 87+W,24:PLOT 47+W,47:PLOT 67+W,59:
PLOT 87+W,47:PLOT 1@7+W,12

PLOT 1@7+W,59:NEXT W

COLOR 3:FOR W=@ TO 1:PLOT 474W,2:
DRAWTO 474W,23:PLOT 47+W,48:

DRAWTO 47+W,69:PLOT 67+W,13:

DRAWTO 67+W, 34

PLOT 67+W,37:DRAWTO 67+W,58:PLOT 874W,2:
DRAWTO 87+W, 23:PLOT 87+W,48:

DRAWTO 87+W,69:PLOT 1@7+W, 13

DRAWTO 1%7+W, 58:NEXT W:PLOT 124,35:
DRAWTO 146,35:PLOT 124,36:DRAWTO 146,36
FOR W=1 TO 7@ STEP 23:PLOT 46,W

PLOT 49,W:PLOT 86,W:PLOT 89,W:NEXT W:
FOR W=12 TO 35 STEP 23:PLOT 66,W:

PLOT 69,W:PLOT 1§6,W:NEXT W

FOR W=36 TO 59 STEP 23:PLOT 66,W:

PLOT 69,W:PLOT 106,W:NEXT W:PLOT 1¢9,12:
PLOT 1§9,59:PLOT 123,34:PLOT 123,37
RETURN

REM #:#= TITEL #¥k*

GRAPHICS @:POKE 559,@:DIM MCHR$(20)
A=PEEK( 106 )-2(: NCB=A*256

POKE 204 ,A:POKE 206,224

RESTORE 1004@:FOR X=1 TO 2¢:READ B:
MCHR$ (X, X)=CHR$(B) :NEXT X

DATA 1@4,162,4,16@,0,177,205,145,203,
200, 208, 249, 230, 206, 230, 204, 202, 208,249,
96

Q=USR(ADR(MCHR$))

DATA 42,170,170,170,170,17¢,170,17¢
DATA ©,128,160,160@,168,168,17@,17¢
DATA @,2,10,10,42,42,17¢,170@

DATA 168,17¢,17¢,170,17¢,17@,17¢, 170
DATA 17¢,17@,17¢,17¢,170,176,178,170
DATA 17¢,17@,17¢,17¢,17¢,170,42,42

DATA 13@,130,17¢,170,170,170,17¢,170
DATA 17¢,17¢,170,176,170,17¢,168,168
DATA 10,10,2,2,0,9,0,0

DATA 17¢0,170,17¢,170,176,40,0,0

DATA 160,160,128,128,0,8,0,0

DATA 17¢,17¢,178,17¢,17@,176,170,40
DATA 4@,170,170,17¢,17¢,179,178,170
DATA 17¢,17@,17¢,17¢,17¢,17@,17%,168
DATA 17@,42,42,10,10,2,2,8

DATA 128,128,160,16@,168,168,17@,17@
DATA 168,17¢,170,170,179,17¢,17%,168

G/l

1/85
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GOMMODORE 64

Jetzt ist der Siegeszug
des Commodore 64 nicht mehr zu
bremsen. Denn bei diesen Super-
preisen flr Original-Commodore Spiele,
fir Commodore Software und fur
Commodore Biicher muB logisch und
glasklar der SchiuB gezogen werden:
Sofort bei SOFTMAIL bestellen. Einfach
per Post, einfach mit dem Coupon auf
der letzten Seite.

SOFTMAIL, der Spezial-Versand flr
Commodore Software. Hier wird jede
Menge Geld gespart, hier gibt es
SuperspaB zum Superpreis. Also nix wie
ran an die heiBen Module: Commodore
Spiele fast verschenkt. Sie sparen bis zu
DM 40,- pro Spiel.

FUSSBALL (SOCCER):
Gleich zu Beginn der abso-
lute Knuller; SOCCER, das
heiBbegehrte FuBballspiel,
das die schonste Neben-
sache der Welt hautnah auf
den Bildschirm zaubert. SteilpaB, Flanke,
Kopfball, Tor. Allein gegen den Computer
oder mit einem Partner, das

Stadion ist ein Hexenkessel. l
SOCCER gibt's bei SOFTMAIL g
zusammen mit einem Joystick
zum fairen Freundschaftspreis von
DM 59,90. Bestellnummer 3001
Achtung: Von SOCCER ist nur eine
begrenzte Stlickzahl lieferbar. Je
schneller Sie sind, desto groBer die
Chance.

| BLUE PRINT:

Bauen Sie die Munitionsma-
schine zusammen und
retten Sie lhre Freundin.
Dann sieht das bése Unge-
heuer aber alt aus. Sie nicht,
denn BLUE PRINT kostet bei SOFTMAIL
nur DM 19,90. Bestellnummer 3002

STARPOST:

Sie sind Vorposten in einem entlegenen
Sektor |hrer Galaxie und einziger
Verteidiger an Bord der ,Star Post",
Schitzen Sie den Stiitzpunkt vor den
gefahrlichen Angreifern und retten Sie
mit SOFTMAIL Ihr Taschengeld.

STARPOST zum Sparpreis von DM 19.90.

Bestellnummer 3003

| RADAR RAT RACE:
Ein sehr gutes Reaktions-
8 vermogen und ein guter

. Uberblick sind angesagt bei
RADAR RAT RACE. Denn
sonst kommt unsere Spiel-
maus nie zu ihrem Késestlckchen und
die Katze ist Sieger. Bei SOFTMAIL sind
Sie der Sieger, denn RADAR RAT RACE
kostet nur DM 19,90.

Bestellnummer 3004

FROG MASTER:

Es geht tierisch zur Sache.
Frésche und Kaulquappen
als offensive Einheit gegen
Schildkroten als \Verteidiger.
Mit einer Schlange im Tor
kann verhindert werden, daB die
munteren Frosche Uber die Ziellinie
hipfen. FROG MASTER bei SOFTMAIL:
DM 19,90. Bestellnummer 3005

FROG
MASTER

PINBALL SPECTACULAR:
Der elektronische Super-
Flipper. Noch spannender
als sein mechanischer
Bruder, denn mit zwei Flip-
pern kann nicht nur der
\erlust der Kugel verhindert werden,
sondern auBerdem die Richtung
bestimmt werden. Der besondere
Bonus: PINBALL bei SOFTMAIL nur
DM 19,90. Bestellnummer 3006

oy
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SEA WOLF:

Als Kommandant eines

% Schiffes kénnen Sie lhre
Gegner versenken. Wenn
Sie schnell genug sind und
berechnen kénnen. SOFT-
MAIL-Preis DM 19,90.

Bestellnummer 3007

b
(geommedors

KICKMAN:

Sie steuern einen Radfahrer,

der von oben herabfallende
| Luftballons auffangen muB.

%Y Fangen Sie sich KICKMAN

bei SOFTMAIL flr

Bestellnummer 3008

MUSIC MACHINE:

Die Computer-Tastatur wird

! zur Klavier-Tastatur. Und
Schlagzeugbegleitung gibt's
auch noch. Bei SOFTMAIL
nur DM 19,90.
Bestellnummer 3009

CLOWNS:

Zwei Clowns raumen mit
den Luftballons im Zirkus
auf. SOFTMAIL raumt auf

mit hohen Preisen: DM 19,90.
Bestellnummer 3010

] OMEGA RACE:
| Versuchen Sie sich als Pilot,
der sich blitzschnell auf jede
B neue Taktik der gegne-

' rischen Androiden einstellt.
Bei SOFTMAIL nur
Bestellnummer 3011

LAZARIAN:

Ein Raumschiff ist in Not
geraten und nur Sie kénnen
4 es retten. LAZARIAN kostet
M bei SOFTMAIL nur DM 19,90.
Bestellnummer 3012

WIZARD OF WOR:

Ungeahnte Gefahren lauern

auf Sie im Irrgarten eines

Burgverlieses. Da kommen

selbst trainierte Videospieler

ins Schwitzen. Aber nicht
uber den Preis: DM 19,90.
Bestellnummer 3013

STAR RANGER:
Eigentlich wollen Sie im
Weltall forschen, aber
daraus wird nichts. Denn
fremde Machte stellen sich
in den Weg und Sie auf die
haneste Probe. STAR RANGER zum
Star-Preis von DM 19,90.
Bestellnummer 3014

SUPER SMASH:
Squash-Training, wie Sie es
noch nie erlebt haben. Nur

i@ wenn Sie blitzschnell

53885 reagieren, haben Sie eine
Creemmede  Chance gegen die Wand
aus farbigen Steinen. SUPER SMASH bei
SOFTMAIL: DM 19,90.

Bestellnummer 3015

MUSIC COMPOSER:

Jetzt kénnen Sie lhre
eigenen Kompositionen auf
dem Computer-Synthesizer
sogar abspeichern und
wieder einladen. Keine

c‘nmiﬂﬂ"““'
Kunst bei diesem Preis: DM 19,90.
Bestelinummer 3016
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DRAGONSDEN:

Als tapferer Ritter kdmpfen
Sie gegen den hollischen
Drachen, gegen Hallen-
vogel, Fledermause und
Spinnen. Héllisch niedrig
auch der Preis: DM 19,90.
Bestellnummer 3017

GORF:
Ihre einzige Chance in
diesem Kampf der Raum-
schiffe ist die sichere
Beherrschung aller Ihnen
: zur Verfugung stehenden
Waﬂen SOFTMAIL s starkste Waffe:
unschlagbare DM 19,90.
Bestellnummer 3018

S@HmElME

JUPITER LANDER:

Gar nicht so einfach, ein
Raumschiff sicher auf dem
Planeten zu landen. Landen
Sie bei SOFTMAIL: JUPITER
LANDER flir DM 19,90.
Bestelinummer 3019

=iiar
c‘anﬂ‘r""’d“n

AVENGER:

Die AuBerirdischen
kommen. Und sie kdnnten
den Planeten erobern. Wenn
Sie nicht da waren. Und
SOFTMAIL mit einem
Kampfpreis von DM 19,90.
Bestellnummer 3020

AVENGER

c“ﬂ""'"‘

eGRITERS

LEMANS:

= Ein schwieriges Rennen in

M F Le Mans: Nachtfahrten,
vereiste Fahrbahn, S-

. Kurven. Der ganze Formel-1-

C‘"mw- SpaB kostet bei SOFTMAIL

gerade DM 19,90.

Bestellnummer 3021

BRIDGE 64:

Spielen Sie Bridge gegen
den Computer, der sich als
Uberaus geschickter
Taktiker erweist. Sie werden
sich wundern. Auch (ber
den Preis: bei SOFTMAIL DM 19 90
Bestellnummer 3022

Auch fur den Commodore VC 20, den
kleinen Bruder des Commodore 64, hat
SOFTMAIL ganz besondere Angebote
zusammengestellt. Mit der Original-
Spiele-Software von Commodore kon-
nen Sie jetzt alle Spielmoglichkeiten
dieses erfolgreichen Heimcomputers,
der Microcomputer, Musiksynthesizer
und Videospiel-Computer in einem ist,
so glnstig wie noch nie erleben. Ob
Cassette oder als Steckmodul, die
Preise von SOFTMAIL sind einsame
Spitze und einfach nicht zu schlagen.

VC 20 Cassetten-Software-Paket 1
Inhalt: 10 Splelecasserlen
e e | uftkampf

® |[nvasion
aus dem All

. ®17+4 Karten-
spiel
o UFO
e Brennball

e Auto-Rallye
e Super-Cobra e Black Max

e Spielautomat e Earth Defense
zusammen nur DM 39,90*
Bestellnummer 4001

VC 20 Cassetten-Software-Paket 2
Inhalt 10 Splelecassetten
1 e Kanonen
e Autobahn
.. *Gobang
s e Owerri
® Kegeln
4 e Hell Driver
® Gefdhrlicher Regen e Panzerschlacht
e Fahrsimulator e ChinaClan
zusammen nur DM 39,90*
Bestellnummer 4002
*Bei diesem Preis kostet eine Spiele-
cassette praktisch so viel wie eine
Leercassette.

VC 20 Modul-Software-
Paket 1
Inhalt: 4 Spielemodule:
e Nacht-Rallye
e Cosmic Cruncher
| *Sternthaler

® Hau den Lukas
zusammen nur DM 49,90
Bestellnummer 4003

<

VC 20 Modul-Software-
Paket 2

Inhalt: 4 Spielemodule:
= *Rauber und Gendarm
————— e Super Smash

“msmc | e Katz und Maus

* Omega Race
zusammen nur DM 49,90
Bestellnummer 4004




Jeder, der sich mit der Computerei
beschattigt, weiB, daB man auf diesem
Gebiet nie genug wissen kann. Ob als
Einsteiger in die faszinierende Welt der
Chips und Prozessoren oder als Spezia-
list, flr den BASIC fast schon Mutter-
sprache ist, immer bringt die Beschafti-
gung mit Computer-Literatur neue Anre-
gungen und wichtige Tips. Und wer sich
einmal mit ,seinem" Computer einge-
lassen hat, den wird so schnell niemand
vom Bildschirm bekommen. Denn wenn
die ersten eigenen Programme laufen,
dann fangt der SpaB erst richtig an.
Speziell fiir Sie hat SOFTMAIL aus der
Computer-Literatur einige Standard-
werke herausgesucht und bietet sie
ebenfalls sensationell glinstig an.

BASIC Video fir
Anfanger und
Einsteiger. Einfacher
und bequemer geht's
nun wirklich nicht.
Erleben Sie lhren
Einstieg in das Basis-
wissen Uber
Computer vom Fern-
sehsessel aus. Martin

BASIC-Programmier-Lehr-
gang Christiani: Mit dem
Volks Computer VC 20
DM 99,

Nur solange Vorrat reicht.
Bestellnummer 5001

Das Commodore 64
Spiele-Buch

DM 29,80
Bestellnummer 5002

Das VC 20 Spiele-Buch
DM 29,80
Bestellnummer 5003

Alles Uber den Commo-
dore 64
Programmierhandbuch
DM 59,-
Bestellnummer 5004

» BIBLIOTHER.

wmce  Alles (iber den VC 20
. Programmierhandbuch
DM 4,90

. Bestellnummer 5005

ALLES DBER
DEn VeI
e

Commodore 64
Programm-Katalog '85
DM 3,90
Bestellnummer 5006

Lerne BASIC mit dem

n_a:;"'fs'ic Commodore 64/VC20
C.iR2 DM 32,80
@ Bestellnummer 5007

Bd. 1+ 2 BASIC ohne Probleme,
zusammen nur DM 19,90
Bestellnummer 5008

DRARTUELL:

Hecht, bekannter Rundfunkmaoderator,
prasentiert auf dieser Video-Cassette in
unterhaltsamer Form alles Wissens-
werte Uber Hardware und Software, wie
ein Computer funktioniert und was man
damit alles machen kann. Selbst
programmieren — kein Problem. Nur
wenige, einfache Befehle genigen, und
auf Inrem Commodore lauft Ihr eigenes
Computer-Programm. BASIC Video

fur Anfanger und Einsteiger, eines der
spannendsten und interessantesten
Videos Uberhaupt. Bei SOFTMAIL

fir alle gdngigen Systeme (VHS, beta,
Video 2000) nur DM 98,-
Bestellnummer 6001




19134 DATA 17¢,170¢,17¢,179,179,170,17@,42

1136 DATA 17¢,170,17¢,170,178,179,179,168

17138 DATA 42,170,170,170,170,17¢,17¢,42

19260
1927¢
19280

POSITION 13,5:7 "489:4 4 4>44 4"
POSITION 13,6:2 "; 3 ;3 ; >= ;"
POSITION 8,9:7 "@44440 (4443 (3

16140 DATA 128 @, m @,0,08,0,0 PL44@"

1P142 DATA @,ﬁ.ﬁ,ﬁ,ﬂ,ﬂ,w,lzB 129¢ POSITION 8,1@:7 "44D LADHAL 44

10144 DATA 1,8,0,0,0,0,0,1 441"

19146 DATA §,0,0,0,0,9,0,1 1030 POSITION 8,11:? "44 C43 44 44 44

1148 DATA 1,0,0,0,0,0,0,9 444@"

1915¢ DATA 128,0,9,0,0,0,0,128 16310 POSITION 8,12:7 "44EF44 4LLEGLAL L4E

1¢152 DATA @,0,0,247,54,54,54,28 44"

19154 DATA ©,0,%,255,102,1¢2, 1¢z ] 10320 POSITION 8,13:7 "A4LLLB ALLLLB A4LLE AB"

14156 DATA @,@,0,248,1¢8,108,108, 108 1¢33¢ POSITION 18,17:7 "JKL"

14158 DATA 124,198, 192 124,6,198,196,127 1335 POSITION 14,2¢:2 "Q"

10160 DATA 24,24,126, % -2 44 6, 251 1¢34¢ POSITION 11,19:? "MNOPRST UTV WONOX"

16162 DATA @,%,9,56 1@8 108 56,239 1¢35@ POSITION 15,21:? "YRZ[O\OX"

14164 DATA @,0,0,62,54, 118 246, 243 10360 POSITION 2¢,22:7 "]"

1166 DATA 48,48,48,0,0,0,0,0 1#37¢ POSITION 19,1:? "(7*(SPACE)}""

1@168 DATA 28,5%4,54,54,60,54,54,247 10380 X=26:Y=0

1017¢ DATA @,9,9,60,102, 1@2 195 255 1¢#50¢ RESTORE 1@512:FOR Z=1 TO 75:V=X:W=Y:

1172 DATA 0,0,#,126,219,155,155,27 READ X,Y:POSITION X,Y:? """:POKE 53279,1

19174 DATA ©,9,0,204,204,204,205,127 1@51@ POSITION V,W:? " ":NEXT Z

1176 DATA 6,6,6,62, 1@3 1@2 23@ 191 16512 DATA 27,0,28,0,29,1,30,2,30,3,30,4,30,5,

1¢178 DATA 126,51, 51 51,62,48,56,127 3¢,6,30,7,30,8,31,7,32,6,33,6,34,7,35,8,

1180 DATA ¢,0,0,115,63,48,112, 248 35 G5 A0 A 1]

1182 DATA 59,110,198, 198 198,198,10@8,63 1¢514 DATA 35,12,35,13,34,14,33,15,32,15,31,

1184 DATA 56,1¢8,108,109,109,121,59,255 15, 30,15 /29,15,28, 15, 27515,26/, 15,25, 15,

19186 DATA @,@,9,252,182,182,182,183 24,15,23,15

16188 DATA (,0,d,108,108,108,124,143 1@516 DATA 22,15,21,15,20,15,19,15,18,15,17,

19199 DATA 6@,44,56,@.@,@,9,@ 15,16, 15,15, 15,14,15,13,15,12, 15,11, 15,

1¢192 DATA 6@,126,255,255,255,255,126,60 10,505,015, 8. 1557, 15,614

1020 RESTORE 1@1¢@:FOR X=NCB+16*8 TO 1¢518 DATA 5,13,5,12,5,11,5,1#,5,9,5,8,6,7,7,
NCB+63%8-1 6,8,6,9,7,10,8,10,7,10,6,19,5,1@,4,10,3,

1¢21@ READ B:POKE X,B:NEXT X:POKE 756,A 10,2,11,1,12,9

122 POKE 710,0 1052 DATA 13,@,14,9,15,0,16,8,17,1%,18,0,19,1

1923¢ POKE 752,1:POKE 559,46 1¢53¢ FOR W=1 TO 1@¢:NEXT W

1624¢ POSITION 13,3:? "@1 23 < @1 < <" 1066¢ RETURN *

19250 POSITION 13,4:7 "45674 4 4474 4"

RAM ROM

er schon mal den C-64 einge-
schaltet hat, kennt die Meldung
‘64 k RAM System’. Der C-64

hat also 64k frei programmierbaren Spei-
cherbereich. Wenn man aber weiterliest, er-
fihrt man, daB nun doch nur 38k fiir
BASICprogramme zur Verfiigung stehen.
Wie aber kann man die restlichen 26 K RAM
nutzbar machen? — Mit “RAM/ROM* er-
hélt Thr C-64 zusitzliche 17 K Speicherplatz,
und es kénnen bis zehn Programme gleich-
zeitig im Speicher sein.

Zuvor etwas Grundséatzliches zur Speicher-
platzverwaltung:

Der Prozessor des C-64 (CPU) kann nur
64k verschiedene Speicherstellen adressieren.
Nun braucht der Rechner, um iiberhaupt ar-
beiten zu koénnen, ein Betriebssystem und
den BASIC-Interpreter. Diese Programme,
die im ROM abgespeichert sind, und der
1/O-Bereich belegen aber 20kByte des Spei-
cherplatzes, die als freier Speicherplatz feh-
len. Im C-64 gibt es unter den gleichen

CPR/L. 11485

Platz fiir mehr Spiele im C-64

Adressen, bei denen das ROM angesprochen
wird, auch noch frei programmierbaren
Speicherplatz (RAM). Es ist nun einstellbar,
ob die CPU entweder auf das ROM oder auf
das RAM zugreift. Mit Hilfe eines Maschi-
nenspracheprogramms ist es mdoglich, auf
das RAM umzuschalten, da ein solches Pro-
gramm weder auf den Interpreter noch auf
das Betriebssystem zuriickgreift.

Im Programm "RAM/ROM’ werden Ma-
schinenroutinen verwendet, die kurzzeitig
auf den RAM-Bereich umschalten und auf
diese Weise den versteckten RAM fiir den
Anwender nutzbar machen.

Das Programm wird ganz normal von
Cassette oder Diskette geladen und mit RUN
gestartet, es tut sich dann aber noch nichts.
Mit 'H «CR»’ gelangt man in ein Menii,
welches in der Grundversion folgende Punk-
te enthalt:

Abspeichern 1
Zuriick 2
Eingabe von Prog. (E)

[>1 (Abspeichern): Das Programm kann auf

Cassette (SAVE “RAM/ROM*) und Disket-
te (SAVE “RAM/ROM®,8) wahlweise ge-
speichert werden.

[>2 (Zuriick): Nach Eingabe von 2’ erhilt
man die Einschaltmeldung und kann Pro-
gramme eingeben oder laden.

>(E) (Eingabe): Hiermit wird auf Eingabe-
modus umgeschaltet. Ein im ’'normalen’
BASIC-Bereich stehendes Programm [ABt

sich jetzt ins “RAM/ROM“-Menii aufneh-.

men. Dieses Programm, ins RAM unter
ROM kopiert, erscheint mit seinem Namen
im Menil.

Bei Wahl eines Programms aus dem Menii
wird dieses an den originalen Platz zuriick-
kopiert und kann normal benutzt werden.
Auf diese Wiese ist es moglich, mehrere Pro-
gramme gleichzeitig im Speicher zu haben
und sie per Tastendruck aufzurufen. Die Ge-
samtlinge der Programme darf dabei aller-
dings den Totalumfang von 17kByte auf gar
keinen Fall iiberschreiten.
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Im Eingabemodus erscheint ein Unterme-
nii mit den Punkten:

Eingabe eines Programms |
Letztes Prog. léschen 2
Léschen aller Programme 3

Nach Programmstart erfolgt die Abfrage
nach Variablenstart und Speichergrenze.
Diese sind hexadezimal einzugeben. Bei Ba-
sicprogrammen ist der Programmstart nor-
malerweise $0800, die Speichergrenze $A000
(das '$’darf nicht mit eingegeben werden).
Der Variablenstart (= Programmende) steht
in den Speicherstellen 45,46 und wird durch
folgende Routine ausgelesen:

A =PEEK(46):B=INT(A/16):
C =PEEK(45):D=INT(C/16):
PRINTB;A—B* 16;D;C—D#* 16

Die Werte, die mit dez. 10—15 ausgegeben
werden, miissen Sie nur noch durch die ent-
sprechenden Hex-Zahlen A—F ersetzen.
Fiir Maschinenprogramme gilt:

Programmstart ist die Adresse, ab der das
Programm steht. Variablenstart ist die
Adresse des ersten Bytes, welches nicht mehr
zum Programm gehort, Die Speichergrenze
wird nicht benétigt, es kann ein beliebiger
Wert angegeben werden (Sicherheitshalber
benutzen wir $A000).

Anschlieffend muf} ein 1—16 Zeichen lan-
ger Name eingegeben werden. Zum Schluf}
hat man noch die Auswahl zwischen:

0 BASICprog. mit Autostart

Maschinenroutinen

programm 'ram/rom'
by uwe gaethke

1# rem
20 rem
30 :

maschinenroutinen

next i

7% if s<>54977 then print "tippfehler in block

11":end
8¢ goto 200

81 data 76,64,192,154,17¢,156,17¢,1,8,2,8,2,8,0,

16®‘372’a,@’g’®!®|@'9]&3

82 data 16@,126,16¢,131,17¢,156,17¢,160,17@,135, 93 data 8,192,141,8,192,32,126,160,169,9,133,2,

6 for i=49152 to 49631:read a:poke i,a:s=s+a:

1 BASICprog. ohne Autostart

2 Masch.Prg. mit Autostart

3 Masch.Prg. ohne Autostart

4 Masch.Prg. Autostart/Zeiger auf Prg.
Die Optionen 0 bis 3 sind nicht weiter erkla-
rungsbediirftig.

Mit dem Punkt 4 erreicht man folgendes:
Das Programm wird nach dem Zuriickkopie-
ren mit JMP’Programmstart’ aufgerufen.
Dabei stehen die BASICzeiger auf den Wer-
ten, die bei der Eingabe angegeben wurden.
Nach dem RTS des Programms kehrt man in
den Direktmodus zuriick, wobei die Zeiger
nicht mehr verdndert werden. Es ist auch
moglich, die Zeiger innerhalb des Pro-
gramms zu dndern, um eine bestimmte Zei-
gerstellung zu erreichen,

Nachdem man nun eine dieser Optionen
gewihlt hat, erscheint wieder das Hauptme-
nil, jetzt mit dem neuen Programm. Es emp-
fiehlt sich, das '/RAM/ROM’-Programm auf
Cassette oder Diskette abzuspeichern. Die
Bedienung des Programms mag anfangs et-
was kompliziert erscheinen, aber man ge-
wohnt  sich  schnell daran. Falls kein
Diskettenlaufwerk zur Verfiigung steht, soll-
te Turbo-Tape mit ins Menii genommen wer-
den, da die Abspeicherung auf Normalge-
schwindigkeit doch sehr lange dauert.

Noch etwas zur Speicherplatzbelegung des
Programms: Das Programm besteht aus ei-
nem BASICteil, der die Eingabeabfragen

steuert, und mehreren Maschinenroutinen,
die die Kopiervorginge vornehmen. Der BA-
SICteil wird mit jedem " «CR>" in den Be-
reich $9000—3$9FFF geschrieben und dort
abgearbeitet. Einige der Maschinenroutinen
stehen in dem Bereich $C000—S$CIFF. In
diese beiden Bereiche diirfen keine Program-
me geschrieben werden! Alle anderen Teile
des Programms und die zusétzlich eingegebe-
nen Programme stehen in den Bereichen
$A000—S$BFFF und $D000—S3$FFFF.

Beim Eintippen des Listings sind wichtige
Dinge zu beherzigen. Um Abstiirze zu ver-
meiden, ist es notwendig, sich genau an fol-
gende Reihenfolge zu halten!

Zuerst werden die Maschinenroutinen ein-
gegeben (natiirlich das Abspeichern nicht
vergessen!) und mit RUN gestartet. Anschlie-
ffend mul} die Befehlsfolge
POKE44,144:POKE36864,0:NEW <CR>»
eingegeben werden. Jetzt kann der BASIC-
Teil eingehackt werden. Dabei kommt es
darauf an, das Listing genau abzutippen, da
schon ein Space zuviel zu Fehlern fiihren
kann. Der Start erfolgt mit RUN2000.

Alle Spaces, die nicht in Anfiithrungszei-
chen stehen, diirfen nicht mit eingegeben
werden.

Nachdem sich das Programm mit ‘OK’ ge-
meldet hat, gelangt man mit "B «CR»’ in
das RAM/ROM-Menii.

Uwe Gdthke

173,135,173,159,189,159,189 169,20¢8,133,3,173,7,192,133

83 data 223,217,223,217,5,227,5,227,22(%,228,102, 94 data 4,173,8,192,133,5,56,172,5,192,173,6,
228,126,228,0,0,0,0,0,0,0 192,233,208,170,76,2¢2,192,173

84 data $,169,75,141,8,3,169,192,141,9,3,96,32, 95 data 9,192,133,43,173,10,192,133,44,173,11,
115,9,2¢1,35, 240, 2@,32,121 192,133,45,133,47,133,49,173

85 data ©,76,231,167,165,1,41,252,133,1,96,165, 96 data 12,192,133,46,133,48,133,56,1%3,13,192,
1,9,3,133,1,96,169,119,141 133,51,133,55,173,14,;192,133

86 data 3,192,169,161,141,4,192,169,13@,141,5, 97 data 52,133,56,32,95,192,173,15,192,240,34,
192,169,17¢,141,6,192,169,0 201,1,248,54,88,201,4,208,3

87 data 141,7,192,141,11,192,141,13,192,141,15, 98 data 108,7,192,201,2,208,15,173,7,192,141,
192,169, 144,141,8,192,141 10%,193,173,8,192,141,101,193

88 data 10,192,169,154,141,12,192,169,159,141, 99 data 32,2¢,205,76,151,227,169,82,141,119,2,
14,192,169,1,141,9,192,12¢ 169,85,141,120,2,169,78,141

89 data 32,88,192,173,3,192,133,2,173,8,192,133, 1¢¢ data 121,2,169,13,141,122,2,169,4,133,198,88,
5,173,7,192,133,4,173,4,192 32,115,0,76,231,167,12@,32

9@ data 133,3,201,192,144,21,56,173,5,192,237,3, 1¢1 data 88,192,32,192,16¢@,32,95,192,88,96,120,
192,168,173,6,192,237,4,192 32,88,192,165,6,1¢,1¢,17¢,189

91 data 17¢,32,126,16@,76,21,193,173,6,192,201, 192 data 2@,192,141,23¢,159,189,21,192,141,231,
207,144 ,228,56,169,255,237 159,189,22,192,141,232,159
data 3,192,168,169,191,237,4,192,17¢,24,152, 1¢3 data 189,23,192,141,233,159,173,230,159,133,

-' 92
‘E 1¢9,7,192,141,7,192,138, 109

2,173,231,159,133,3,169, 208

CR/T 1/85
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104

1¢5
200

219

220
221

222
223
224
225
226
227
228
229
239
231
232
233
234
235
236
237
238
239

249

data 133,4,169,159,133,5,160,21,177,2,145,4,
136,208,249,177,2,145,4,160

data 22,177,2,141,234,159,32,95,192,88,96
s=@:for i=4(960 to 41334:read a:poke i,a:
s=s+a:inext i

if s<>43379 then print "tippfehler in block
2!":end

print "ok":end

data @,11,8,192,7,158,50,48,54,49,0,0,8,128,
32,88,40,162,96,160,0,132

data 2,132,4,169,16@,133,5,169,8,133,3,32,
126,8,32,95,192,88,76,64,192

data 65,66,83,80,69,73,67,72,69,82,78,32,32,
32,32,32,0,144.,0,152,0,160

data 4,120,32,88,192,162,96,16(,%,132,2,169,
16@,133,3,132,4,169,8,133

data 5,32,126,160,32,95,192,169,1,133,43,133,
45,133, 47,133,49,133,51,133

data 55,169,8,133,44,169,104,133,46,133,48,
133,50,169,112,133,52,133, 56

data 88,96,132,139,152,240,14,136,240,7,177,
2,145,4,136,208,249,177,2

data 145,4,24,165,2,1¢1,139,133,2,165,3,1@5,

$,133,3,24,165,4,101,139,133

data 4,165,5,105,0,133,5,138,240,14,177,2,
145,4,136,208,249,230,3,230

data 5,202,208,242,142,0,160,96,173,231,159,
201,191,2¢8,20,173,230,159

data 2¢1,231,144,13,234,234,234,169,0, 141,
230,159,169, 2¢8,141,231,159

data 169,159,133,3,169,2(8,133,2,173,23@,159,
133,4,173,231,159,133,5,162

data @,16@,22,173,234,159,145,4,32,126,160,
24,173,23@,159,105,23,133,4

data 173,231,159,1¢5,%,133,5,173,224,159,133,
25 Vi3 2255 1085153 03 17 25232

data 159,174,233,159,165,5,201,208,176,85, 24,
152,101,4,138,1¢1,5,201,192

data 144,74,234,234,56,169,255,229,4,168,169,
191,229,5,170,134,140,132

data 139,56,173,232,159,229,139,141,232,159,
173,233,159,229,140,141,233

data 159,24,152,101,2,141,224,159,138,101,3,
141,225,159,32,126, 160,174

data 233,159,172,232,159,169,0,133,4,169, 208,
1335 551735224, 159,133 2,173

data 225,159,133,3,32,126,16(,96

BASIC-Teil

19
29
49
6
70
99
92
109

119
12¢

125
130

18¢
190

CP/T

print "{CLR)";chr$(142):poke 5328(,6:c=49152:
z=4P912: poke 808,225

for i=l to peek(c+16):poke 6,i:sys 49556:a$=""":
for j=f to 15:a$=a$+chr$(peek(z+j))

next j:print a$,i:next i:
print "eingabe von prog.
get a$:if a$="" then 60
a=val(a$):if a<l or a>»=i then 18¢

poke 6,a:sys 49556:bl=peek(z+16):bh=peek(z+17):
vl=peek(z+18):vh=peek(z+19)
sl=peek(z+2}) : sh=peek(z+21) :al=peek(z+22):
ah=peek(z+23) :el=peek(z+24)
eh=peek(z+25) :mo=peek (z+26):al=al+23:

if al>255 then al=al-256:ah=ah+l

poke c+3,al:poke c+4,ah:poke c+5,el:poke c+6,eh
poke c+7,bl:poke c+8,bh:bl=bl+1:

if bl1>255 then bl=bl1-256:bh=bh+l

poke c+9,bl:poke c+1@, bh:poke 888,237

poke c+ll,vl:poke c+12,vh:poke c+13,sl:

poke c+14,sh:poke c+15,mo:sys 49311:end

if a$'e " then 60

i=peek(c+16):poke 6,i:sys 49556:

(e)n

1/85

192
195
200

201

202
204

295'

230
231
235
237
24
265
270

280
3¢9
319
320
350

360

kb=65512-peek(z+24)-256%peek (z+25)

if kb>12287 then kb=kb-4@96

print :print "noch";kb;'byte frei!"

print :print "eingabe eines prog. IRAR

print "letztes prog. loeschen 2"
a=@:input "loeschen aller prog. ran
if a<l or a>3 then 20¢

on agoto 204, 50¢, 6(¢

if peek(c+16)<1 then print :goto 2(7

print "es sind nur 1 prg. moeglich!"

for i=1 to 20@@:next i:goto 10

input "programmstart (hex)";a$:f={:gosub 10@@:
bl=a2:bh=al:if f=1 then 207

input "variablenstart (hex)";a$:f=@:gosub 10(@:
vl=aZ:vh=al:if f=1 then 21¢

if v1-bl+(vh-bh)*256<1 then 207

input "speichergrenze (hex)";a$:f=@:gosub 1¢@@:
sl=a2:sh=al:if f=1 then 220

print :input "name (max. 16 zeichen)";a$:

if len(a$)>16 or a$="" then 225

mo=5:print :print "@ basicprg. mit autostart"
print "1 basicprg. ohne autostart"

print "2 masch.prg. mit autostart"

print "3 masch.prg. ohne autostart"

print "4 masch.prg. autostart/zeiger auf prg.":
input mo:if mo>4 or mo<@ then 227
t=peek(c+17):if t=@ then al=16@:ah=17@:goto 240
el=peek(z+24) :eh=peek(z+25) :al=el:ah=eh

xu=@:x1=vl-bl:if x1<@ then x1=x1+256:xu=1
xh=vh-bh-xu

if kb-x1-256*xh<@ then print "nicht genug
speicherplatz vorhanden!":goto 206

i=i+l:poke c+416,i:t=t+1l:poke c+17,t

for j=@ to 15:poke z+j,32:next j

for j=1 to len(a$):poke z+j-1 asc(m1d$(a$,3 Ty
next j

poke z+16,bl:poke
poke z+19,vh:poke

z+17,bh:poke z+18,vl:

z+20,sl:poke z+21,sh

poke z+22,al:poke 2z+23,ah:poke z+24,x1:

poke z+25,xh:poke 2+26,mo:sys 49544
al=peek(z+22) :ah=peek(z+23):

if al+x1+256%(ah+xh)>=c and al+256%ah<c then
xh=xh+16

xu=Q:el=al+x1+24:if el>255 then el=el-256:xu=1:
if el1>255 then el=el-256:xu=2

eh=ah+xh+xu:poke c+2(+4%i,al:poke c+21+4%1,ah:
poke c+22+4%i el

poke c+23+4%i,eh:goto 10
i=peek(c+16):t=peek(c+17):if t>@ then t=t-1:
i=i-1:poke c+16,i:poke c+17,t

goto 10
i=peek(c+16):t=peek(c+17):i=i~t:t=0:poke c+16,i:
poke c+17,t:goto 18

ii=l:gosub 11@@:al=b*16:ii=2:gosub 11@@:al=al+b
ii=3:gosub 110@:a2=b*16:ii=4:gosub 110@:a2=a2+b:
a$="":return

if len(a$)<>4 then f=l:return
b$=mid$(a$,ii,l):b=val(b$):if b<>@ then return

if b$="@" then return

b=asc(b$)-55:if b>15 or b<l@ then f=1

return

s=@: for i=36864 to 39172:a=peek(i):

poke i+4471,a:s=s+a:next i

if s<>192815 then print "tippfehler im basic!":
end

i=1+4471:poke i,@:poke i+l,@:poke i+2,0

s=@:for i=43651 to 43679:read a:poke i,a:s=s+a:
next i

if s<>1283 then print "tippfehler in datas!':
end

print "ok":sys 49152:end

data 90,85,82,85,69,67,75,32,32,32,32,32,32,32,
39,325 0,852 - BI0S160-3

data 82,32,32,40,74 *
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- EIMERKETTE

S

Bringen Sie den Schneider zum Uberlaufen

aum ist der CPC 464 in deutschen
K Landen, schon haben wir ein Listing

fiir Sie. In verbliiffend kurzer Zeit
hat ein User das aus COMPUTER Praxis
6/84 bekannte und fiir den TI 99/4A ge-
dachte Spiel “Eimerkette® fiir den Schneider
umgeschrieben. Dabei ist die Musik wegge-
fallen. Begriindung: Fiir die Sounderzeugung
ist mehr erforderlich als einfache BASIC-
Kenntnisse. Wer dem widersprechen méchte,
sollte das gerne, aber bitte mit Argumenten
und Beispielen tun!

Startet man das Spiel, fragt der Rechner,
ob man eine Basis fiir den Zufallszahlen-
Generator setzen méchte. Mufl man aber
nicht. Danach kann sich, wer will, eine kurze
Spielbeschreibung auflisten lassen. Wihlen
kann der Spieler, ob er den Rechner gegen
sich selber einen Schaukampf austragen las-
sen will, ob er selbst gegen den Rechner oder
gegen einen Freund spielen mochte. Ziel ist
in jedem Falle, die volle Hoheit iiber das
Spielfeld zu erlangen.

Nachdem das Spielbrett aufgebaut ist,
wird abwechselnd gesetzt. Nach der Auffor-
derung “...>s Zug“ wird erst mit den Ziffern
'1” bis 6’ die Zeile, dann mit den Buchstaben
'a’ bis 'f* die Spalte eingegeben, in die eine
Portion Wasser gegossen werden soll. Damit
gewinnt man die Herrschaft iiber dieses Feld.
Auf Felder, die im eigenen Besitz befindlich
sind, kann weiterhin ’eimerweise’ Wasser ge-
schiittet werden. Wird dabei die Zahl der
Wassergaben grofer oder gleich der Zahl der
Nachbarfelder, so liuft das Feld iiber, die
Nachbarn werden mit je einer Portion be-
dacht, und sollte eines der Nachbarfelder
dem Gegner gehort haben, so wechselt es
nun Farbe und Besitzer. Das Spiel endet,
wenn einer der Kontrahenten keine 'Eimer’
mehr auf dem Feld hat.

Zum Listing:
100 Daten, die die Uberlaufgrenze der Felder
setzen.

140—200 Initialisierung. Zwei Windows wer-
den gesetzt, drei Arrays dimensioniert, die
Wertigkeit der Felder in das Array 'w’ einge-
lesen, drei Zeichen umdefiniert und eine
Funktion gesetzt.

240—340 Spielvorbereitung. Besonders wich-
tig ist die Eingabe der Namen, damit man
auch weill, wer dran ist. Der Rechner setzt
sich selber Namen, wenn weniger als zwei
Spieler aus Fleich und Blut beteiligt sind.

50

380—570 Hauptprogramm. In dieser Routi-
ne werden die Zeile und die Spalte eingege-
ben, in denen gesetzt werden soll, und
iberpriift, ob das Setzen dort iiberhaupt er-
laubt ist.

610—680 Spielende, Das Gewinnkonto des
Siegers wird erhoht, die Uhr angehalten und
die obligatorische Frage gestellt, ob noch
mal gespielt werden soll. Wenn ja,
werden die Variablen zuriick-

gesetzt und das Feld aufgerdumt.

720—760 Spielbrett-Aufbau. Die Zahlen die-
ser Zeilen miissen fehlerfrei eingegeben wer-
den, sonst sieht das Brett chaotisch aus. Mit
den verschiedenen PENs wird Farbe ins Bild
gebracht. Zeile 760 startet die Uhr, die den
Spielern ihre Stunde schldgt.

780—830 Setzen. Eine Sub-Routine des
Hauptprogrammes, die die Inhalte der Felder
entsprechend der Spielerangaben erhoht.

870—1010 Uberlauf. Noch eine Sub-Routine
des Hauptprogrammes. Hier werden die
Nachbarfelder mit Inhalten bedacht, wenn
ein Feld iiberlduft.

Die Variablen:

1050—1110 Instruktionen. Wer sie nicht

braucht oder keine Lust zum Eintippen hat,  Arrays w(6,6,3), ein dreidimensionales
laBt diese Zeilen und die Zeilen 250 und 260 Feld, das die Feld-Wertigkeiten
einfach weg. und die besetzten Felder fiihrt.

cn$(1), fithrt die Namen der
1150—1420 Compu-Gambler. Die aufwen- Spieler. v(2,1), ein zweidimen-
digste Routine. Sie macht aus dem CPC 464 sionales Feld, enthalt die Feld-
einen mehr oder minder schlauen Gegner. zahl mit den Siegen eines
Wer Ideen hat, kann seine Spielstérke natiir- Spielers.
lich auch verbessern. Arbeits- g, Zahl der menschlichen

Variable  Spieler.

1440—1450 Punkte. Setzt fiir den Compu- k, s, priifen welcher Spieler
Gambler in einzelne Felder eine erhdhte Wer- dran ist, k direkt, s als negati-
tigkeit und leitet seine Entscheidung. ve Boolsche.

z, priift auf Sieg.
1490—1510 Erhohung Nachbarfelder. Ir- X, ¥, Spalte und Zeile bei
gendwo muf} ja festgehalten werden, wenn Setzen.
durch ein Uberlaufen neue Felder mit kalten mi, se, Minute und Sekunde
Giissen bedacht werden. der Uhr.

Hilfs- x$, fiir die Eingaben.

1550—1610 Uhr. Jede Sekunde geht der Variable m, Zihler.

b3, bei Setzen des Compu-

Gambler.

g, u, px, ox, Zeile und Spalte.

ml,m2,sl1,s2, fiir die Zeiten der

Spieler.

i, j, fur FOR-NEXT-Schleifen.
Harald Uenzelmann

Rechner in diese Routine, um die Zeit ausge-
ben zu konnen. Neben der Gesamtzeit (Gelb
in der Mitte) werden die Spielzeiten (Blau fiir
Spieler 1 und rot fiir Spieler 2) ausgegeben.

Die REM-Zeilen kénnen allesamt weggelas-
sen werden.

CP/T 1/85



100 DATA 2,3,3,3,3,2

110 REM

120 REM Initialisierung

130 REM

140 WINDOW #1,1,40,20,24:WINDOW #2,1,40,25,25

150 CLS:RANDOMIZE:LOCATE 16,9:PRINT "ElmerKETte"

160 DIM w(6,6,3),cn$(1),v(2,1)

170 FOR i=1 TO 6:READ w(1,1,0):w(6,i,0)=w(1,i,0):
FOR j=2 TO 5:w(j,i,0)=w(1,i,0)+1

180 NEXT j:NEXT i

190 DEF FN rn(x)=INT(RND*x+1)

200 SYMBOL AFTER 135:SYMBOL 136,&0,&0,&0,&18,&18:
SYMBOL 137,&0,&0,8&3C,&42 ,&5A,&5A,&42,&3C:
SYMBOL 138,&3C,&42,899,8&A5,8&4A5,8&99,842,&3C

210 REM

220 REM Spielvorbereitung

230 REM

240 LOCATE 11,11:PRINT "Willkommen zum Spiel"

250 LOCATE 1,22:INPUT "Brauchst du

{CTRL X)Instruktionen???(CTRL X)";x$
260 IF LEFT$(x$,1)="J" OR LEFT$(x$,1)="3" THEN
GOSUB 1050

270 CLS:

PRINT "Zahl der MENSCHLICHEN Spieler: [0,1,2]"

280 x$=INKEY$:TF x$=""" OR x$<"0" OR x$>"2" THEN 280

ELSE g=VAL(x$)
290 IF g<2 THEN cn$(1)=""CPC>464<"
THEN cn$(0)="Amstrad":GOTO 340

300 FOR i=1 TO g

310 LOCATE 2,4%i:PRINT "Name des Spielers'";i;:INPUT x$%

320 cn$(i-1)=LEFT$(x$,10)

330 NEXT i:m=0

340 CLS:GOSUB 720:IF RND<O.5 THEN k=1 ELSE k=2

350 REM

360 REM Hauptprogramm

370 REM

380 CLS #1

390 m=m+1:s=1-(k=1)

400 IF k>10 THEN k=10 ELSE IF k<1 THEN k=1

410 PEN k+1:PEN #1,k+1:LOCATE #1,4,1:

PRINT #1,cn$(k-1);""s Zug:":
IF k=2 AND g<2 THEN 1150

420 IF k=1 AND g=0 THEN 1150

430 LOCATE #1,4,3:PRINT #1,"Zeile?"

440 x$=INKEYS$:IF x$="" OR x$<"1" OR x$>"6'" THEN 440

450 y=VAL(x$):LOCATE #1,11,3:PRINT #1,x$

460 LOCATE #1,14,3:PRINT #1,"Spalte?"

470 x$=INKEY$:IF x$="" OR x$<"a" OR x$>"f" THEN 470

480 x=ASC(x$)-96:LOCATE #1,22,3:PRINT #1,x$

490 TF w(x,y,2)=k OR w(x,y,1)=0 THEN 530

500 SOUND 1,110:LOCATE #1,1,4:

PRINT #1,"(CTRL X}verbotene POSITION -
noch mal...{CTRL X}"

510 FOR i=1 TO 1000:NEXT i

520 CLS #1:GOTO 410

530 w(x,y,1)=w(x,y,1)+1:w(x,y,2)=k:GOSUB 780:

IF w(x,y,1)=1 THEN v(k,1)=v(k,1)+1

540 z=1:IF w(x,y,1)=w(x,y,0)THEN GOSUB 870

550 IF z<>1 THEN 610

560 IF k=1 THEN k=2 ELSE k=1

570 GOTO 380

580 REM

590 REM Spielende

600 REM

610 PRINT #1,REMAIN (0):CLS #1:LOCATE #1,3,2:
PRINT #1,cn$(k-1);" hat gewonnen !!!":

PRINT #1:PRINT #1,'"noch mal?"

620 v(k,0)=v(k,0)+1:PEN 2:LOCATE 32,10:
PRINT STR$(v(1,0)):PEN 3:LOCATE 32,12:
PRINT STR$(v(2.0)):GOSUB 780

630 x$=INKEY$:IF x$="" THEN 630

640 TF x$="N" OR x$="n" THEN STOP

650 CLS #1:FOR i=1 TO 6:FOR j=1 TO 6:w(j,i,1)=0:
w(j,i,2)=0:NEXT j:NEXT i:v(1,1)=0:v(2,1)=0
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660
670

080
690
700
710
720

730

740

750

760
770
780
790

800
810
820
830
840
850
860
870
880
890
900
910
920
930

940
950
960

970
980
990
1000

1010
1020
1030
1040
1050
1060

1070

1080

1090

1100

m=0:mi=0:se=0:51=0:52=0:m1=0:m2=0
FOR i=1 TO 6:FOR j=1 TO 6:LOCATE 2%*j+6,2%i+3:
PRINT " ":NEXT j:NEXT i

CLS #2:EVERY 50,0 GOSUB 1550:GOTO 380
REM

REM sub - Spielbrett-Aufbau

REM

PEN 1:LOCATE 7,1:PRINT "*EimER-keTte*":

FOR i=0 TO 12 STEP 2:MOVE 104,343-1%16:

DRAW 296,343-i*16:NEXT i:FOR i=0 TO 12 STEP 2:
MOVE 104+i*16,343:DRAW 104+i*16,152:NEXT i

MOVE 76,375:DRAW 324,375:DRAW 324,123:DRAW 76,123:
DRAW 76,375:FOR i=0 TO 5:FOR j=0 TO 1:

LOCATE 6+3j%14,5+i%*2:PRINT CHR$(i+49):

LOCATE 8+i%2,3+j%14:PRINT CHR$(i+65) :NEXT j:NEXT i
PEN 1:LOCATE 23,8:PRINT "Spielstand"

:PEN 2:LOCATE 23,10:PRINT cn$(0):PEN 3:

LOCATE 23,12:PRINT cn$(1)

PEN 2:LOCATE 32,10:PRINT STR$(v(0,0)):PEN 3:
LOCATE 32,12:PRINT STR$(v(1,0))

EVERY 50,0 GOSUB 1550:RETURN

REM sub - setzen

FOR i=1 TO 6:FOR j=1 TO 6

IF w(j,i,1)=0 THEN LOCATE 2%j+6,2%i+3:

PRINT " ":GOTO 820

IF w(j,i,2)=2 THEN PEN 3 ELSE PEN 2

LOCATE 2%j+6,2%i+3:PRINT MID$(STR$(w(j,i,1)),2,1)
NEXT j:NEXT i

RETURN

REM

REM sub - Ueberlauf

REM

FOR y=1 TO 6:FOR x=1 TO 6
IF w(x,y,1)>=w(x,y,0)THEN 900
NEXT x:NEXT y:RETURN
PEN k+1
FOR i=136 TO 138:LOCATE 2%x+6,2%y+3:PRINT CHR$(i)
FOR j=1 TO 200:NEXT j:NEXT i
IF y>1 THEN q=y-1l:w(x,q,1l)=w(x,q,1)+]:u=x:

GOSUB 1490
IF x>1 THEN u=x-l:w(u,y,1)=w(u,y,1)+l:q=y:

GOSUB 1490
IF y<6 THEN gq=y+l:w(x,q,1)=w(x,q,1)+1:u=x:

GOSUB 1490
IF x<6 THEN u=x+l:w(u,y,l)=w(u,y,1)+l:q=y:

GOSUB 1490
W(X-}’s1)=W(X;Y;l)"W(X,Y-O)i\'f(K:Y’Z)“k
IF w(x,y,1)=0 THEN w(x,y,2)=0:v(k,1)=v(k,1)-1
GOSUB 780
2=1:TF (v(1,1)+v(2,1)>1)AND(v(1,1)=0 OR v(2,1)=0)
THEN z=0:RETURN
GOTO 870
REM

REM Instruktionen

REM

CLS
PRINT TAB(13);"SPieLanLEItunG" :PRINT:PRINT

PRINT " Die beiden SPIELER legen ABWECHSELND":

PRINT TAB(10);"Steine AUF das FELD.'":PRINT:

PRINT " Aus Gemeinheit darf man diese aber nur":

PRINT " auf LEERE oder EIGENE Felder setzen."

PRINT:PRINT TAB(7);'"Da jedes Feld nur BEGRENZT":

PRINT TAB(6);"aufnahmefaehig ist, laeuft es":

PRINT " ploetzlich UEBER und VERTEILT dabei':

PRINT " seinen INHALT gleichmaessig auf seine":

PRINT TAB(11);"NACHBARN (WUERG)."

PRINT:PRINT " GEGNERISCHE Felder wechseln dabei
die":PRINT " FARBE und somit die
ZUGEHOERIGKEIT." :PRINT:PRINT "Das ZIEL ist es,
den Gegner RESTLOS vom':PRINT TAB(1l);

"FELD zu draengen."

PRINT:PRINT TAB(14);"(CTRL X)Alles klar?{CTRL X)":

PRINT " (CTRL X)Dann drueck' doch 'mal 'ne |CE

TASTE !!!{CTRL X}"
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1110
1120
1130
1140
1150
1160

1170
1180
1190
1200

1210
1220

IF INKEY$="" THEN 1110 ELSE RETURN 1350
REM 1360
REM Compu-Gambler 1370
REM

g=0:u=0:FOR i=1 TO 6:FOR j=1 TO 6 1380

w(j,i,3)=0:IF w(j,i,2)=k AND w(j,i,1)=w(j,i,0)-1
THEN w(j,i,3)=1:q=q+1

IF w(j,i,2)<>s THEN u=u+l

NEXT j:NEXT i:IF q=0 THEN 1330

FOR i=1 TO 6:FOR j=1 TO 6:1F w(j,i,3)=0 THEN 128

1390

1400
1410
1420

ox=j:FOR px=i-1 TO 1 STEP -1:GOSUB 1440:
IF w(j,px,1)<>w(j,px,0)-1 THEN px=1 1430
NEXT px:IF i>5 THEN px=1:G0TO 1240 1440

FOR px=i+l TO 6:GOSUB 1440:
IF w(j,px,1)<>w(j,px,0)-1 THEN px=6

1450

1230 NEXT px 1460
1240 px=i:FOR ox=j TO 1 STEP -1:GOSUB 1440: 1470

IF w(ox,i,1)<>w(ox,i,0)-1 THEN ox=1 1480
1250 NEXT ox:IF j>5 THEN 1280 1490

1260 FOR ox=j+1 TO 6:GOSUB 1440:

IF w(ox,i,1)<>w(ox,i,0)-1 THEN ox=6

1270 NEXT ox

1500
1510
1520

1280 NEXT j:NEXT i 1530
1290 m=0:FOR px=1 TO 6:FOR ox=1 TO 6 1540
1300 TF w(ox,px,3)>m THEN m=w(ox,px,3):i=px: j=ox 1550
1310 NEXT ox:NEXT px: 1560

IF q<»>1 OR((i=1 OR i=6)AND(j=1 OR j=6)AND 1570

rn(2)=1)THEN 1420

1320 IF q=1 AND w(j,i,3)>50 THEN 1420

1580

1330 b3=0:IF rn(3)=1 OR u>33 THEN 1360 1590
1340 FOR px=1 TO 6:FOR ox=1 TO 6: 1600
IF w(ox,px,2)=k THEN i=px:j=ox:px=6:0x=6 1610

NEXT ox:NEXT px:GOTO 1370

i=FN rn(6):j=FN rn(6):IF w(j,i, 2) =s THEN 1360
r=0:FOR px=i-1 TO i-(i<6):

IF w(j,px,2)<>s THEN 1390

IF w(j,px,1)=w(j,px,0)- ] THEN r=1

NEXT px:FOR ox=j-1 TO j-(j<6):

IF w(ox,i,2)<>s THEN 1410

IF w(ox,i,1l)=w(ox,i,0)-1 THEN r=1

NEXT ox:IF r=1 THEN b3=b3+1:IF b3<u THEN 1360
LOCATE #1,20,1:PRINT #1,1;CHR$(j+96) :x=j:y=i:

GOTO 530

REM sub - Punkte

w(j,i,3)=w(j,1i,3)+1:

IF w(ox,px,2)=s THEN w(j,i,3)=w(j,1,3)+50

RETURN

REM

REM sub - Erhoehung Nachbarfeld
REM

IF w(u,q,2)=s THEN v(s,1)=v(s,1)-1

IF w(u,q,2)<>k THEN v(k,1)=v(k,1)+1

w(u,q,2)=k:RETURN

REM

REM Uhr

REM

LOCATE #2,18,1:se=se+1:IF se=60 THEN se=0:mi=mi+l
PEN #2,1:PRINT #2,mi;":":se;

LOCATE #2,2+(k-1)*30,1:PEN #2, k+1

IF k=2 THEN 1600 ELSE sl=sl+l:

IF s1=60 THEN sl=0:ml=ml+]

PRINT #2,ml;":";sl;:RETURN
s2=52+1:1F 52=50 THEN s2=0:m2=m2+1
PRINT #2,m2;":";s2;:RETURN

#
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WISCH uno WEG

Die Abenteuer des mutigen Tellerwéschers auf dem 16K-Spectrum

Variablen-Liste
| High

uf Huba-The-Tuba ist die Hélle los.
A Die Schlacht ist eigentlich lingst | Zeilen: | — Highscore

geschlagen und verloren. Die Chee- 20—230 Hauptschleife schw — Schwierigkeitsgrad
seburger haben die Huba-The-Tuba-Burger 20—70 Pliinderer nach oben bewegen sch — Hilfsvariable im Zusammen-
und die verbiindeten Triple-Whopper bereits 90+ 100 Fred McBanana drucken, falls hang mit schw
in die Flucht gejagt, so dal die Kantine ge- vorhanden, auch das Wasser pu — Anzahl der zuriickgeworfenen
stiirmt werden konnte. Doch aus dem Pliin- | 120—140 Falls Wasser vorhanden, Mog- Cheesies
dern der Essensvorrite wird nichts — lichkeit zum Werfen offen lassen| ga() — Position der Cheesies
vorausgesetzt, Sie sind auf der Hut! 160—180 Wasser werfen f,g — Hilfsvariablen

Da ist namlich noch Fred McBanana, der | 190 Auslesen der Spectrum Clock c — 1 = Wasser vorhanden
etwas verpennte Tellerwischer. Die berithm- und anzeigen 0 = Wasser geworfen
te Schlacht ums kalte Buffet hat er versiumt, | 210 Score updaten b — Horizontale Position
weil er gerade wieder eine Miitze voll Schlaf | 220 Schwierigkeitsgrad erhohen, [ von Fred
nahm. Aber jetzt, wo es um die Wurst geht, neue Minner (falls d — Vertikale Position des
wird Fred hellwach und sauer auf die késigen vorhanden) aufrufen geworfenen Wassers
Cheesies. Kénnten sie ihm doch sein MeiBe- | 240 Spielende st — Horizontale Position des

ner Porzellan in ihrer bekannt ungestiimen

250—280 Spielausgang anzeigen und aus-

geworfenen Wassers

Manier zerschlagen. rechnen, falls neuer Highscore: ta — Hilfsvariable zum Einsetzen
Also greift sich Fred sein Spiilwasser, anzeigen von neuen Cheesies
wiirzt es kriftig mit Kernseife und gibt die | 290—300 Nochmal? Falls ja, Restart | a$ — Hilfsvariable zum Restart

glitschige Masse gezielt vor die FiiBe der

Cheesies. Mit den Tasten “1“ und “2“ kén- | 430—480 Initialisieren
nen Sie Fred auf die richtige Spur bringen, | 450 UDG definieren
mit “0 bewegen Sie ihn dazu, Schmierseife | 490 Reset der Spectrum Clock

um sich zu schleudern.
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310—320 Falls nein, verabschieden

time — Daver des Spiels in Sekunden

Echtzeit

Nur zu. Versuchen Sie Ihr Gliick —
und guten Rutsch!
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16 GO TO 330
2() REM Bewege Maenner nach Oben
30 FOR f£=1 TO 14: BEEP .@@5,f
4@ PRINT AT a(f,1)+1,f*2; INK 7; PAPER 2
"(CHR$ 148} {CHR$ 148)"
5@ IF a(f,2) AND a(f,1)>5 THEN LET a(f,l)=a(f,1)-1
6@ PRINT AT a(f,1),f*2; PAPER 2;
"[CHR$ 144)([CHR$ 145}" AND a(f,2);
AT a(£,1)+1,£%2; PAPER 2;
"[CHR$ 146)(CHR$ 147}" AND a(f,2)
7@ IF a(f,1)<12 THEN GO TO 240
8@ REM Bewege eigenen Mann
9% PRINT AT 9,b;" '"; AT 1@,b;" ":
LET b=b+2%( INKEY$ ="2" AND b<28)-
2%( INKEY$ ="1" AND b>2)
1¢@ PRINT AT 1@,b; INK 4;"{CHR$ 144)(CHR$ 145"
AT 9,b; INK 3;"{CHR$ 149} ({CHR$ 15¢}" AND c
11 REM falls Seife vorhanden,
moeglichkeit zum werfen offenhalten
12 IF NOT ¢ THEN GO TO 17¢
139 IF INKEY$ ="@" THEN GO TO 15¢
140 GO TO 19¢
150 REM werfe Schmierseife
1600 LET sch=sch+l: LET st=b: LET c=0:
IF a(st/2,2) THEN LET pu=pu+l
17¢) BEEP .0@5,d: PRINT AT d,st; INK 7; PAPER 2;
"{CHR$ 148)({CHR$ 148)": LET d=d+1:
PRINT AT d,st; INK 3; PAPER 2;
"(CHR$ 149} (CHR$ 150)":
IF a(st/2,2) THEN PRINT AT d+1,st; PAPER 2;
"{CHR$ 144)(CHR$ 145}" AND a(st/2,1) <= d+1;
AT d+2,st; PAPER 2;"{CHR$ 146} {CHR$ 147)"
AND a(st/2,1) <= d+1: IF a(st/2,1) <= d+1 THEN
LET a(st/2,1)=d+1
18¢ IF d>17 THEN LET c=1: PRINT AT d,st; PAPER 2;
INK 7;"(CHR$ 148} {CHR$ 148)": LET d=11
19¢ LET time= INT
((65536% PEEK 23674+256%* PEEK 23673+
PEEK 23672)/5@): PRINT AT @,20;"SEC ":time
200 NEXT f
21¢ PRINT AT @,0;"LEVEL ";schw; AT @,1¢;"Hits ";pu
2200 IF sch>2 THEN LET schw=schw+l: LET sch=@:
IF schw<13 THEN READ ta: LET a(ta,2)=1:
LET a(ta,1)=20
230 GO TO 20
240 FOR f£=3¢) TO -1 STEP -1: FOR g=7 TO @ STEP -1:
BEEP .¢1,f: BORDER g: NEXT g: NEXT f: CLS :
PRINT AT @,%; FLASH 1;
"THRE STELLUNG WURDE GENOMMEN 111"
25@ PRINT AT 7,@;"SIE HABEN ";pu;
" PLUENDERER AUFGEHALTEN !"
26(Q) PRINT AT 8,@;"SIE KONNTEN THNEN ";time;
A S EEHE STANDHALTEN"
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27¢) PRINT AT 10, @;"SIE ERREICHTEN ";
time*pu;' PUNKTE !"

280 IF time*pu>high THEN PRINT AT 13,@;

"STE ERREICHTEN EINEN NEUEN HIGH"'
" SCORE. ECHT GUT !": LET high=time*pu

299 INPUT "WOLLEN SIE NOCHMAL ? (J / N)"; LINE a$

3@@ IF a$="3" THEN RESTORE : GO TO 43¢

310 CLS : PRINT
"OK. DANKE FUER'S SPIELEN SAGEN IHNEN DIE

PROGRAMMIERER DIESES SPIEL'S STEFAN
KOSCHMINDER & MEIKO CZYBORRA'"'''
"Idee: Stefan Koschminder"'"(C) 1984"

320 STOP : NEW

33 PAPER @: BORDER @: INK 7: CLS

340 PRINT AT 3,10;"SOELDNER"

35@ PRINT AT $,8;'"(C) 1984 Meiko Czyborra
(17 * SPACE)Stefan Koschminder"

360 PRINT AT 5,0;"fin Tellerwaescher hat es nicht

leicht,besonders dann,wenn ThreKollegen Sie
im Stich gelassen haben und alle Waffen
mitgenom— men haben.Nun sind Sie alleine auf
der Burg Huba-The-Tuba und haben nur eine
Waffe:Seife. Dieses ist unerschoepflich
da Sie vorher eine guten Magier ge-troffen
haben.(deshalb auch die komische Farbe der
Seife)’ Werfen Sie das Seife auf Thre

Feinde um sie in die Flucht zu schlagen."

370 PRINT #@;"Taste druecken": PAUSE @: CLS

38) PRINT : PRINT "Steuertasten :"

39@ PRINT "1 = links 2 = rechts"

40@ PRINT " 0 = Seife werfen{15 * SPACE}"

41¢ PRINT : PRINT FLASH 1;

"DRUECKEN SIE IRGENTEINE TASTE !": PAUSE @:
PAUSE @: RESTORE : GO TO 43¢

420 STOP

430 REM Initialisierung

44() LET HIGH=@: PAPER @: BORDER ®¥: INK 7: CLS :
LET schw=l: LET sch=@: LET pu=@: LET d=11;:

LET b=12: LET c=1: DIM a(16,2)

45@ FOR f= USR "a" TO USR "g"+7: READ a: POKE f,a:
NEXT f: DATA 65,99,51,25,15,7,3,3,129,198, 204,
152,240,224,192,192,3,31,31, 24, 24,56,56,0,192,
248,248,24,24,28,28,0,32,255,2,2,2,255,32,32,
15,31,63,127,127,127,63,31,240,248,252,254,254,
254,252,248

4600 FOR f=11 TO 21: FOR g=@ TO 31: PRINT AT f,g;
INK 7; PAPER 2;"({CHR$ 148)";: NEXT g: NEXT £

470 FOR f=1 TO 16: LET a(f,1)=2@: NEXT f:

RESTORE 48@: FOR f=1 TO 4: READ g:
LET a(g,2)=1: NEXT f

48) DATA 2,6,8,3,5,11,13,14,4,7,9,15,1¢,12,1

49¢ POKE 23674,(: POKE 23673,0: POKE 23672,0 *

5¢@ GO TO 20

*x * COPY PROTECT DISK * *

Das Programm fir Ihren

ATARI

Sichern Sie lhre eigenen Programmdisketten
mit
COPY PROTECT

COPY PROTECT sichert Ihre Programmdisketten
vor unberechtigtem kopieren
nur DM 82,— (V-Scheck oder per NN)

STARSOFT HAMBURG - JOACHIM KAMP
2000 HAMBURG 13 - HEINR-BARTH-STRASSE 10 - ‘& 040/44 86 32

Héndleranfragen erwlinscht
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harles Moore begann 1969 eine Com-

putersprache zu entwickeln, die

schnell, leicht zu erlernen und auf3er-
dem fiir die Steuerung von Radio-Telesko-
pen geeignet sein sollte. Keine leichte Arbeit,
denn damals waren die Rechner wesentlich
grofier als heute und auch sehr viel schlechter
dokumentiert.

Trotzdem war er erfolgreich; er taufte das
Resultat seiner Anstrengungen FORTH. Oft-
mals wird FORTH als die Computersprache
der vierten Generation betitelt, als die Spra-
che der Zukunft. Seit FORTH auf dem
Markt ist, hat diese Sprache einige Entwick-
lungsstufen durchgemacht und ist mittlerwei-
le aus den Elfenbeintiirmen der Wissen-
schaftler auch zu uns Normal-Usern herab-
gestiegen. Doch benutzen es viel zu wenige.

Aus englischen Landen frisch auf den
deutschen Tisch kam denn auch der erste
Homecomputer, der diese sagenumwobene
Sprache fest implementiert hatte. Leider war
diesem Rechner wenig Erfolg beschieden. Es
hatte sich allerdings schon friih eine Gruppe
an FORTH interessierter Leute zusammen-
gefunden, die um die Fidhigkeiten dieser
Sprache wissend, sich um die Weiterentwick-
lung und auch Standardisierung ihres Zog-
lings kiimmerten. Aus dieser Arbeit ent-
stand das fig-FORTH. (’fig’ heiBt zu Neu-
deutsch *forth interest group’).

Die Arbeit dieser Gruppe blieb nicht ohne
Folgen. Aus dem fig-FORTH wurde ein
FORTH-79, ein FORTH-83 — die neueste
Version iibrigens — und irgendwann wach-
ten die Homecomputerhersteller aus ihren
Basic-Uber-Alles-Traumen auf. Mittlerweile
gibt es fir alle gdngigen Prozessoren
FORTH. Angeboten wird es als Assemblerli-
sting zum Selbst-Installieren, auf Diskette
oder auch als Modul. Fiir den TI User sind
alle drei Wege offen. Der engagierte Hacker
findet seine Freude am Assemblerlisting und
der Programmierer an der Disketten- oder
Modulversion. Doch was ist eigentlich so Be-
sonderes an diesem FORTH?

Das Besondere

FORTH ist im Gegensatz zu BASIC eine
hochstrukturierte Sprache, die einen un-
glaublichen Geschwindigkeitsgewinn bringt.
FORTH ist ca. 40 — 50 mal schneller als das
TI-BASIC. Damit wird auch schon deutlich
wo FORTH anzusiedeln ist. Namlich in un-
mittelbarer Nahe zum TMS 9900-Assembler.
Wobei aber wiederum dem Herrn Moore zu
danken ist, denn Forth lernt sich leichter und
schneller als Assembler. Aber ganz ohne
Asemblerkenntnisse kommt der Anwender
nicht aus. Zumal das uns vorliegende TEX-
FORTH (vom Computer Hiisli) reichlich da-
von Gebrauch macht. Eine intime Kenntnis
der Systemadressen ist unbedingt notwendig,
da FORTH standig auf diese Adressen zu-
riickgreift. Zum anderen verlangt FORTH

54

Der TI spricht mit vielen Zungen.
Nun hat er noch eine dazugelernt: FORTH!!!

ein ganz neues Programmiergefithl vom An-
wender. FORTH arbeitet mit zwei Stacks,
dem Data und dem Returnstack. Diese bei-
den Stapel sind das Kernstiick. Auf den
Stack werden alle notwendigen Datas und
Adressen gelegt, die der Rechner zur Abar-
beitung eines Programms benotigt. Wie das
genau geschieht, kann aus der weiter unten
angegebenen Literatur zum Thema FORTH
entnommen werden.

FORTH verzichtet total auf das uns so ge-
wohnte GOTO Statement. Dafiir ist der Pro-

grammierer in der Lage, sich Prozeduren zu
bauen, die wiederum andere aufrufen. So
kann man z.B. genau die Prozedur aufrufen,
von der der Aufruf erfolgt. Das nennt man
dann rekursives Programmieren. Ein kleines
Beispielprogramm soll Thnen diese Rekursivi-
tdt erldutern.
: FACT DUP 1> — IF DUP 1 — MYSELF
* ENDIF ;

Das obige Programm berechnet Fakulti-
ten. Mit dem Wort Myself” wird das Pro-
gramm von sich selbst erneut aufgerufen, bis

CP/T 1/85



das Aussteigekriterium erreicht ist. Program-
mieren Sie soetwas mal in Basic. Das einfa-
che Fakultdtenprogramm zeigt sehr deutlich
die Leistungsfahigkeit von FORTH. Es ist
aber noch anderes an diesem Beispiel zu er-
kennen, namlich daf} eine ganze Reihe neuer
Worter erlernt werden mufB. Befehlsworter,
die ein fester Bestandteil der jeweiligen
FORTH-Version sind. Dariiber hinaus lassen
sich jederzeit neue Woérter definieren, die
dann, geschickt miteinander verkettet, ganze
Programme bilden.

CP/T 1/85

Sie ahnen schon, was da auf Sie zu-
kommt? Das wilde, ziigellose Drauflospro-
grammieren, wie es beim BASIC méglich ist,
ist bei FORTH nicht drin. Nur exaktes Pla-
nen und Entwerfen eines Programms, unter-
stiitzt von Fluldiagrammen fiihrt zum ge-
winschten Ziel. Zum schlieBlich lauffihigen
Programm.

Programmieren mit
Hindernissen

Umgekehrte, ’polnische’ Notation ist ein
anderes FORTH Hindernis. Wer bereits mit
HP-Taschenrechnern gearbeitet hat, wird
wissen was ich meine. Fiir alle, die UPN nicht
kennen ein kleines Beispiel, natiirlich in Ge-
stalt eines Programms.

In BASIC: In FORTH:

For [=0 to 2000 :Bench

F=10/3 0.

Next | 2000 0 Do

Print F Drop Drop 10. 3. F/
Loop
B

Alles klar? Wahrscheinlich nicht, aber das
macht nichts. Es ist tatsichlich enorm
schwer, sein erstes lauffihiges FORTH Pro-
gramm zu schreiben. Das liegt mit Sicherheit
auch an der neuen Eingabetechnik UPN. Al-
so zweifeln Sie nicht an Threm Verstand. Wer
am Ball bleibt wird sein hart erkdmpftes
FORTH spater nicht wieder hergeben.

Eigenarten

Das uns vorliegende TEX FORTH unter-
stitzt alle TI-Funktionen. Angefangen bei
der Erstellung eigener Grafiken bis zum An-
sprechen der Schnittstellen, weist das TEX
FORTH alle komforttrichtigen Eigenschaf-
ten unserer T1 Konsole auf und dariiberhin-
aus noch erheblich mehr. Alle einmal
definierten Befehlsworter werden zum festen
Bestandteil des Betriebssystems, bis der
Rechner mit dem Befehl FORGET dazu ge-
zwungen wird, bestimmte Befehle wieder zu
vergessen. Wer aber geniigend Disketten sein
Eigen nennt, wird dies wohl kaum machen.
Mit TEX FORTH laft sich direkt der sagen-
hafte Bit Map Mode ansprechen. Der dann
folgende rasante Bildaufbau spricht fiir sich
selbst. Selbstverstdndlich konnen Sie sofort
wieder in den Textmode umschalten, TEX
FORTH macht es moglich. Und wer Lust
hat, der kann sich seinen eigenen bildschir-
morientierten Editor erstellen. Die Moglich-
keiten von TEX FORTH sind nahezu
unerschépflich, Nur miissen Sie sich in diese
Sprache intensiv hineinarbeiten. Sonst erlei-
den Sie sofort Schiffbruch. Und das ist kei-
nem User zu wiinschen.

TEX FORTH erfordert eine Ger:itekonfi-
guration, die leider nicht jeder User besitzt.
Sie bendtigen ein Diskettenlaufwerk, das
Editor Assembler Modul und die Memory
Expansion. Dann kann es losgehen. Die
FORTH Diskette wird von einem um fangrei-
chen Manual begleitet, das unbedingt zu le-
sen ist. Leider ist dieses Handbuch zur Zeit
nur in englischer Sprache zu haben. Laut
Computer Hiisli soll in Kiirze eine deutsche
Ubersetzung folgen. Der Preis fiir diese
Ubersetzung soll bei etwa 100 Mark liegen.
Ein stolzer Preis. Hoffen wir, daf die Quali-
tat der Ubersetzung hilt, was der Preis ver-
spricht. Und dann sollten Sie sich das
Handbuch des Editor Assemblers zur Brust
nehmen. Wissen ist schliefllich Macht. Wem
das Handbuch mit seinen 400 Seiten zu viel
Stoff ist, den mochten wir an dieser Stelle
auf unsere Peek und Poke Serie fiir den TI
hinweisen. Das dort vermittelte Wissen iiber
Systemadressen unseres TIs 4Bt sich direkt
beim Erlernen von FORTH anwenden. Dar-
tiber hinaus ist es empfehlenswert, sich etwas
Literatur iiber FORTH zuzulegen, zumal der
Einstieg in diese Sprache nicht vom Manual
unterstiitzt wird.

Hier eine Titelauswahl von Biichern, die uns
besonders empfehlenswert erscheinen:

Starting FORTH
von Leo Brodie

Using FORTH
von FORTH Inc.

Invitation to FORTH
von Katzan

Wer noch mehr wissen will, kann sich
auch direkt an die FORTH Interest Group
wenden.

Adresse:

FORTH Interest Group
P.O. Box 1105

San Carlos, CA 94070
USA

Fazit

Forth, besonders das uns vorliegende TEX
FORTH, stellt eine enorme Erweiterung fiir
den TI dar. Die extreme Vielseitigkeit und
Ausbaufahigkeit von Forth verleiht dem SHT]
Moglichkeiten, die manch grofleres System
nicht eingebaut hat. Wir kénnen TEX
FORTH wirmstens empfehlen. Anféanger
sollten allerdings die Finger von FORTH las-
sen, denn die Anforderungen an den Pro-
grammierer sind erheblich. Wer aber iiber
Mut und iber entsprechende Computer-
kenntnisse verfiigt, der sollte FORTH pro-
bieren. Der absolute Héhenflug ist ihm
sicher. Klaus Weidemann
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PASCAL:

Stark

hitverdachtig

Eine lange Zeit als antiquiert verschriene Sprache

entwickelt sich plétzlich zum

or etlichen Jahren war PASCAL die
VSprache der Technik und Wirtschaft

schlechthin. Keiner kam um diese,
1970/71 von Niklaus Wirth aus Ziirich ent-
wickelte und nach dem franzosischen Mathe-
matiker Blaise Pascal benannte Sprache
herum. Thre Bliitezeit hatte sie Mitte der sieb-
ziger Jahre, als sie neben den etwas staubig
gewordenen BASIC-Vitern FORTRAN und
ALGOL populiar wurde. PASCAL beherr-
schen hiefl, mit wenig Aufwand komplexe
Probleme stiickweise und so relativ einfach
in den Griff zu bekommen.

PASCAL contra BASIC

Heute sind BASIC und bald auch LOGO
in fast jeden Kleinrechner als Interpreter fest
eingebaut, und somit werden die besonderen
Vorziige von PASCAL schwer deutlich.

Die Anfinger werden gleich mit BASIC,
einer strukturlosen Sprache, zu einem Pro-
grammierstil erzogen, der mit GOSUBs und

Hobby-Renner

GOTOs zu undurchschaubaren Bandwurm-
programmen verleitet. PASCAL besticht
durch seine klar definierten Prozeduren und
durch strukturierten Programmaufbau. Be-
wihrtes 14/t sich wiederverwenden.

OXFORD PASCAL

Seit einiger Zeit erfreut sich PASCAL
nicht nur mehr bei Informatikstudenten gro-
[erer Beliebtheit. Seitdem diese Sprache fiir
fast alle populdiren Homecomputer verfiig-
bar ist, steigen immer mehr ehemalige “ein-
gefleischte®  BASIC-Programmierer  auf
PASCAL um. Und sie wissen warum:

Mit einer ordentlichen Sammlung von
kleinen leistungsfahigen Prozeduren lassen
sich selbst scheinbar unlésbare Probleme aus
dem Weg rdumen.

Fiir den C-64 gibt es jetzt einen PASCAL-
Compiler, der sich neben seinen Konkurren-
ten allemal sehen lassen kann: OXFORD
PASCAL. Im Gegensatz zu anderen Pro-

dukten dieser Art arbeitet OXFORD PAS-
CAL nicht zeilenorientiert. Es werden zwar
bei der Programmierarbeit Zeilennummern
generiert, auf Diskette wird das Programm
aber ohne diese Nummern abgelegt. Erst
beim erneuten Einladen in den Speicher er-
hédlt es seine urspriingliche Numerierung.
Entgegen anderen, vergleichbaren Compilern
arbeitet OXFORD PASCAL relativ schnell.
Mit dem Befehl “r* wird das Programm in-
tern compiliert, mit “I gleichzeitig auf dem
Bildschirm angezeigt und mit “p*“ auf dem
Drucker ausgegeben. Da OXFORD PAS-
CAL viel Platz im Speicher beansprucht,
kann mit dem Befehl “ex Name* ein sehr
umfangreiches Programm auf Diskette com-
piliert werden. Fehler werden in ganzen Sat-
zen mit Anderungsvorschldgen angezeigt.

Es besteht die Moglichkeit, den Compiler
mit “disk® aus dem Speicher zu loschen. So-
mit steht mehr Platz fir das Programm zur
Verfiigung. Spiter kann dann mit “resident®
der Compiler erneut eingeladen werden. Ma-
schinenroutinen lassen sich problemlos von
PASCAL aus einbinden. Der Befehlssatz dh-
nelt dem Original-PASCAL und unterschei-
det sich davon nur durch die Vielfalt
niitzlicher Zusatzfunktionen. Mit “number®
konnen Zeilen umnumeriert werden und
“auto® generiert automatisch neue. Der Be-
fehl “delete® loscht einen begrenzten Bereich
des Programms und “find* sucht einen be-
stimmten Begriff. Mit “change* kann ein
Ausdruck gegen einen anderen innerhalb des
Programms ausgetauscht werden. Das Ar-
beiten mit Diskette wird durch die bekannten
BASIC-Befehle erleichtert. Mit “put Name*
wird ein Programm abgespeichert und durch
“get Name* wieder von Diskette in den Spei-
cher geladen. Nach Wihlen des Befehls
“dump” wird das Listing auf dem Drucker
ausgegeben und mit “basic* gelangt man in
das Programm.

Das Handbuch:
Klar, aber englisch!

Dem aus Oxford stammenden Produkt ist
leider nur ein englisches Handbuch beigelegt,
das aber neben der Beschreibung der Befehle
den Einstieg in PASCAL erleichtert, indem
wesentliche Grundziige dieser Sprache be-
handelt werden. Am Ende des Buches finden
sich kurze, aber interessante Programme, die
auf jeden Fall vom Anfidnger abgetippt wer-
den sollten. Diese Version der Sprache PAS-
CAL ist schon von den groBeren Commodo-
re-Rechnern der CBM-Serie als TCL-PAS-
CAL bekannt. Schiiler des Informatikunter-
richts konnen also ihre Hausaufgaben auf
dem heimischen Rechner erledigen. OX-
FORD-PASCAL ist mit dem bewéhrten BA-
SIC-Editor ausgestattet und mit dem
Original-PASCAL kompatibel. Hoffen wir,
dal PASCAL durch diese Version mehr
Freunde gewinnt. Frank Schumann
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Maschinensprache fiir Spectrum

Frither oder spiter steht jeder engagierte
User vor der Frage: Wie komme ich an die
Maschinenprogrammierung heran? Wege
gibt es viele. Eine knapp gefalite, preisgtinsti-
ge und trotzdem recht informative Moglich-
keit ist das 'Maschinencode-Handbuch fiir
den ZX-Spectrum’ von Profisoft.

Der Z80 wird, auch in Details wie den ein-
zelnen Registern, der Kontrolleinheit oder
dem Programmzihler, kurz beschrieben. Die
Z80-Maschinencodebefehle sind aufgefithrt
und kommentiert. Einzelne Vorginge, wie
das Laden eines Registers in ein anderes oder
Unterprogrammaufrufe werden an Beispie-
len demonstriert.

Im Anschluf} finden sich ROM-Adressen
und kurze Anwendungen in Maschinencode
wie das Drucken von Zeichenketten, PLOT,
BEEP. Teil 2 bringt kurze Informationen
iiber BASIC, zu wenig, um sinnvoll zu sein.
Im Anhang finden wir unter anderem die
BASIC-Befehle mit ihren Einsprungadressen
und Befehlsparametern, die Speicherorgani-
sation und weitere Z80-Befehle sowie Hin-
weise auf ROM-Fehler.

Merz
Maschinen-
code
Handbuch
fiir den

ZX Spectrum
Verlag
profisoft

77 Seiten
DM 25—
ISBN 3-9239
85-02-9

Gemischtes Doppel

Wieso jemand darauf kommt, aus allen
verfiigbaren Home-Computern ausgerechnet
den T1 99/4A und den VC 20 zu einem Team
zusammenzukoppeln und ein gemeinsames
Textverarbeitungsprogramm zu entwickeln,
erscheint uns rétselhaft. Doch fiir diese bei-
den Rechner ist tatsdchlich eine recht interes-
sante Textverarbeitung entstanden, die sich
zudem noch mit einfacher Peripherie be-
gniigt. Die Speicherung erfolgt auf Cassette.

Der Leser, der unvorbelastet durch
BASIC-Kenntnisse das Buch aufschligt, fin-
det in Vorwort und Vorbemerkung die we-
sentlichen ~ Befehle, speziell zu den
String-Operationen. Auch die Drucker-
Steuerung wird erldutert.

Im dritten Kapitel geht’s in die Vollen: ge-
nerelle Uberlegungen zur Programmierung
eines kompletten Textsystems. Stiick fiir
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Stiick folgen Steuerungsmodul und Unter-
programme, die alle sehr gut lesbar sind.
Doch Vorsicht — auf jeden Fall den beglei-
tenden Text aufmerksam lesen, dann erkennt
man einige der Fehler in den Listings.

Das Programm liefert Speicher- und Lade-
funktionen, 1dBt Editieren und Formatieren
und steuert natiirlich das Drucken.

Wir halten das Buch und das Programm
fiir recht gelungen, da auch dem Fortge-
schrittenen etwas geboten wird.

Tolke ' 5
Text- BaEd
verarbeitung

mit Programm

fiir TI 99/4 A Textverarbeitung

bl Ti-a8/ah and VG20
Verlag Vieweg

138 Seiten e

DM 36,— . =
ISBN

3-528-04276-1

Die schnelle Mark per Rechner

eigentlichen Probleme gar nicht auf Anhieb
erkennt. Dal} Fragen der Finanzierung, der
Abwicklung (z.B. beim Versandgeschaft)
oder urheberrechtlicher Art einfach vernach-
ldssigt werden. Der sagt sogar, das ganze
Buch sei mit seinem Preis von knapp 50
Mark reine Geldschneiderei.
Herr Weisbecker meint zu diesem Problem:
“Ubrigens besteht das Geheimnis, reich zu
werden, nur darin, daf} Sie "Das Geheimnis,
reich zu werden’ fiir 100 DM an andere Leu-
te weiterverkaufen.”
Weisbecker
Die
Geldmaschine
Verlag Norman
Rentrop
225 Seiten
DM 48,—
ISBN
3-8125-0036-1

Uie
Geldmaschine

Das 600XL/800XL Handbuch

Was war ich dumm! Glaubte, mit meinem
kleinen Monatsgehalt auskommen zu mus-
sen! Habe Lotto gespielt im Glauben, damit
mal das grofle Gliick zu machen. Bin form-
lich tiber das Geld, das nur so auf der Stralie
lag und mich anlachte, hinweggestolpert.

Doch nun weil} ich, ein Computer ist eine
Geldmaschine! Nicht, dafl ich mir jetzt mit
dem Matrixdrucker die Riesen ausdrucke
oder aus dem Schlitz der Floppy die Heier-
minner rauspurzeln., Aber man kann ja soo
viel Geld mit dem Computer verdienen —
man glaubt es kaum. Im Buch “Die Geldma-
schine® von Joe Weisbecker steht es schlief3-
lich schwarz auf wei}. Jede einzelne der 250
Ideen fiir lukrative Nebenverdienste mit dem
Mikrocomputer werde ich ausfithren: schon
morgen eine Erfindung machen (die Adresse
des Deutschen Patentamtes steht auch drin),
die von einer Firma fiir gutes Geld ganz be-
stimmt gekauft wird.

Ubermorgen ein Buch schreiben und er-
folgreich vermarkten (falls sich kein Verlag
findet: den griindet der Erfolgreiche schnell
selbst). Fiir die restlichen Tage der Woche
bleibt noch genug zu tun. Programme schrei-
ben (aber nur solche, die leicht zu verkaufen
sind), einen Versandhandel oder Geritever-
leih aufziehen (die paar Tausender Startkapi-
tal sind ja wohl ein Klacks). Eines muf} man
eben stindig haben: Ideen!

Meéin Freund, ein ganz pessimistischer und
phantasieloser Bursche sagt, in dem Buch
seien zwar unheimlich viele Ideen beschrie-
ben, aber nur so oberfldchlich, dafl man die

Das Atari BASIC-Reverence-Manual ist
seit einiger Zeit nicht mehr erhiltlich, und so
gab es aufler den BASIC-Karten kaum ge-
druckte Unterstiitzung fiir Einsteiger.

In dem neuen Handbuch werden viele
Texte des alten Manuals verwendet und auf
die Gerate der XL Serie abgestimmt. Von be-
rufener Seite wird der Anfidnger mit den Be-
sonderheiten des Atari-BASIC vertraut ge-
macht. Diese Einfithrung in BASIC ist so
ausfithrlich, dal man fast von einem BA-
SIC-Kurs sprechen kann.

Zu jedem Befehl werden Beispiele gege-
ben, die auch von einem Newcomer verstan-
den werden. 15 Ubungs-Beispiele vertiefen
die erworbenen Kenntnisse und geben dazu
einige Programmiertricks. Die gut erkléirten
Fehlermeldungen und eine Liste der wichtig-
sten Systemadressen helfen bei den ersten
Programmier-Versuchen. Ein Literatur-Ver-
zeichnis iiber den Atari und die Pin-Belegung
der Peripherie-Anschliisse zeigen uns, dafl
Atari mehr fiir den User tun mochte. Wir
meinen: weiter so!

Das 600)&14/800)([, TR )
Computorsystem

Handbuch, ;

96 Seiten DIN A 4,

ATARI Katalog-Nr.

91110. Schutzgebiihr

4.50 Mark
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Adventure

ie Spannung eines Adventure-Games
Dhéingt immer vom Witz des Spielver-

laufs ab. Viele der im Handel erhalt-
lichen Abenteuerspiele sind teuer und lang-
weilig, ' im Gegensatz zu unseren in Heft
12/84 veroffentlichten TI-Adventure. We-
sentlicher Unterschied zu anderen Program-
men: Es handelt sich dabei um ein Rahmen-
programm, das verschiedenste Spielabldufe
gestattet.

Zu diesem Rahmenprogramm brachten
wir ein weiteres, das Ihnen auf Diskette oder
Cassette, je nach Geschmack, eine Datei er-
stellte, die dem Spiel erst die Wiirze gab.

Hier haben wir nun den Editor zum Aben-
teuér. Das Rahmenprogramm wird weiter-
verwendet, aber mit dieser Erganzung
konnen Sie nun nach Herzenslust Ihre eige-
nen Adventures editieren.

DaB das nicht ganz so einfach ist, liegt auf
der Hand. Doch mit dem Editor erspart sich
der Spielbegeisterte viel mithsames Zuordnen
von Daten in bestimmte Daten-Sitze.

Wie erstellt man nun sein Adventure? Al-
les fangt damit an, daB® man sich eine Hand-
lung einfallen l4Bt. Moglichst logisch sollte
sie sein und in mehrere Situationen unterteilt
werden. Jeweils acht Situationen werden
dann zu einem Block mit einem Eingang in
die Situation ’0’ und einem Ausgang aus Si-
tuation '7' zusammengefafit. Situation '7’
kann aber auch das Ziel der Reise sein.

Wichtig ist dabei, daB die Situationen je-
weils vier Wege zu vier anderen haben kon-
nen, aber nicht miissen. Zum Beispiel kann
man jemanden in die Irre fithren, indem man
einen Weg in eine Situation hinein — aber
keinen herausfithren laft.

Unsere Grafik zeigt Thnen mit Hilfe der
Verbindungslinien, auf welche Weise die ein-
zelnen Situationen, hier die Ecken des Wiir-
fels, miteinander verbunden werden kénnen.
Manche der Wege sind Einbahnstraflen, auf
anderen gibt es Probleme.

Am besten macht man sich von jedem
Block eine Zeichnung, um sich merken zu
konnen, welche Wege gesetzt werden miis-

E sen. lhrer Fantasie konnen Sie so vollig frei-
en Lauf lassen.
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Zum Listing

Die Zeilen 10 bis 70 gehdren nicht zum ei-
gentlichen Editor. Mit dieser Kurz-Routine
werden die numerischen Datas jeweils zu
acht addiert, und die Zahl auf den Bild-
schirm gebracht. Die korrekten Werte finden
Sie in der REM-Zeile 60. Wenn die Zahlen
{ibereinstimmen, loschen Sie die Zeilen 10 bis
70 einfach wieder.

Die REM-Zeilen kénnen im ganzen Pro-
gramm fortgelassen werden, sind aber eine
wichtige Hilfe bei der Suche nach Tippfeh-
lern.
140—160 Daten. Sie werden in die Arrays
RI$, SO und SO$ eingelesen.
Hier suchen Sie sich wieder die
Zeile aus, die Sie brauchen. Zeile
220 nur fiir Cassetten-System,
Zeile 230 nur fiir Disketten-
System. Das REM-Statement am
Anfang der Zeile muf} denn ent-
sprechend herausgenommen
werden. Beide Zeilen eroffnen
die Adventure-Datei, fiir Disket-
te getrennt in HIGH (firr den
Highscore) und ADDAT (fiir die
Spiel-Daten).

Dimensionierung der Arrays, la-
den der Datas.

Der Editor fragt fiir jede Situa-
tion die Wege ab und erkundigt
sich, welche Probleme gesetzt
werden sollen.

Der nichste Schritt ist die Be-
schreibung der Situationen. Kei-
ne sollte mehr als vier Bild-
schirmzeilen lang sein, da sie
sonst nicht mehr in die Spielmas-
ke paBt. Gegenstinde, die man
mitnehmen kann, und die Na-
men der Wege sollten nur mit
Grofibuchstaben eingegeben
werden, da es sonst zu uner-
wiinschten Fehlfunktionen im
Spiel kommen kann.

Alle eingegebenen Daten werden
noch einmal Situation fiir Situa-
tion auf den Bildschirm ge-
bracht. Jeder Gruppe steht eine
Ziffer voran. Driickt man diese
Ziffer, so konnen die dazugeho-
rigen Daten korrigiert werden.
Die ’0’ schlieBt den Block.

In diesen Zeilen darf man sich
auf gar keinem Fall einen Tipp-
fehler erlauben; die Daten wer-
den auf Band bzw. Diskette ge-
schrieben.

Waurde fiir Situation '7 bei der
Frage, ob das Ziel erreicht sei,
eine 1’ eingegeben, so wird die
Datei geschlossen. Das neue Ad-
venture kann dann gespielt wer-
den. Sonst springt der Rechner

220/230

270—310

350—450

490—630

660—770

810—860

900—910

zuriick in die Zeile 350, und der
nichste Block kann eingegeben
werden.

950—1090 Diese Routine erlaubt die Kor-
rektur der eingegebenen Daten.
Bis auf den Situationstext wer-
den alle Daten direkt in der Mas-
ke korrigiert.  Anschliefiend
werden die Daten erneut auf den
Bildschirm gebracht.

Bei der Eingabe bekommt ein 'Typ’ Pro-
blem einen Namen. Hierbei handelt es sich
um einen Gegenstand, den man ablegen
muB. Folglich muB er auch irgendwo zum
Mitnehmen bereitliegen.

Wir sind sicher, daf Sie und Ihre Freunde
mit dem Adventure-Programm und diesem
Editor viel Freude haben werden. Besonders
gute Spicle wollen wir dann in den ndchsten
Heften in der Form eines Daten-Generators
wie in Heft 12/84 veroffentlichen.

Und sollte jemand einen besseren Editor
entwickelt oder gar das Adventure-

Programm verbessert haben, so wiirden wir
uns auch dariiber freuen, diese Entwicklun-
gen an den Rest der Leserschaft weitergeben
zu konnen.

Anwenderfreundlich wartet der Editor
auf die wildesten Fantasien.

Die Variablen:
Arrays: Der Editor arbeitet mit der Basis
1 fiir Feld-Variable.
TEXT$(8) Situations-Beschreibungen
SO%(5) Hilfsarray fiir die Probleme
L$(8.,4) Gegenstinde zum Mitnehmen
und das abzulegende Problem
RI%(8,4,3) Die mdoglichen Richtungen, ob
gesetzt und deren Bezeichnung
Bildschirmfarbe der Situation
Die fiinf moglichen Probleme,
ob und auf welchem Weg sie ge-
setzt wurden

COL(8)
S0(8,5,2)

Arbeits-Variable:

X$ Abfrage

K,S Tastaturabfrage

ZAE Block-Zihler

ZIEL Definiert Situation 7’ als Ziel
1,J FOR/NEXT-Schleifen

Klaus Weidemann
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LOGO

Jeder kann programmieren
Computersprache fiir Eltern und Kinder
DANIEL WATT

LOGO...Ergebnis der Erforschung menschlicher
Intelligenz

Entwickelt von Seymour Papert, PAidagoge und Mathematik-
professor.

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

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

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

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

Denken” erleben wollen. 'E!'l_l_]i

Ein Buch fiir APPLE II, ATARI, TI-99, COMMODORE 64 und IBM PC! te-wi Verlag GmbH
ca. 400 Seiten, DM 59,- (Ende '84) Theo-Prosel-Weg 1

FORDERN SIE UNTERLAGEN AN! 8000 Miinchen 40

Ein Buch fiir Kinder und ihre Lehrer — ein kindgemaRes Buch fiir die erste Be-
gegnung mit Computern, ihren Eigenwilligkeiten, und ihren unerschépflichen
Maglichkeiten. Ein Buch zu unserer Gegenwart und zur Zukunft unserer Kinder.
Computer fiir Kinder" richtet sich an Kinder im Alter von 8 bis 13 Jahren, fiir
deren Interesse an Computern keines der unzéhligen Computer-Biicher ge-
schrieben wurde.

Computer fiir Kinder” ist ganz auf Kinder eingestellt und be-

schéftigt sich unterhaltsam und leicht verstandlich mit folgenden

Themen:

Wie arbeiten Computer

Wie funktioniert mein Computer

Wie programmiert man mit einfachen FluBdiagrammen
Wie kann ich BASIC leicht verstehen
Programme aufbauen mit Befehlen

Farbige Graphiken entwerfen

Erkldrung von Computer-Begriffen
In Vorbereitung:

ATARI T L i T Sally Greenwood Larson war Kindergartnerin, ehe sie
IBM PC ' e selbst Computern begegnete und zwischen den Welten
_ von Kindern und Computern zu vermitteln begann,

Computer fiir Kinder, A4 quer, Fadenheftung,
iiber 100 Seiten, je Ausgabe DM 29,80

f ; g : IBM-PC te-wi Handbiicher fiir die
M’EKJR[ bekanntesten Computer!
1PUT! )

tm 4107

Schnelles Nachschlagen.
( Erklarte Computerfakten.

o R A Anwendungsbeispiele.

L Antwort auf Probleme.

DM 56. DM 59, DM 56. DM 59— DM 59.-




- Adventure

Es ist natiirlich etwas schwierig, die Zusammenhénge der
verschiedenen Situationen im Wort zu erkldren. Zu diesem

Zweck stehen diese Abbildungen auf den Seiten.

Das grofle rdumliche Bild zeigt Thnen, wie die einzelnen
Situationen miteinander zusammenhéngen, wobei nur die
wichtigsten Beziehungen

gezeigt werden, hier 3 2
nur die Diagonalen.

| 0
/'1P2 )3{1}3
; ® .3 -6
| ¥5 7P
| 7
| .»02 0P
| 0 e
~3D . 3D
\6 7
-0 i
@ —'1P @_:vQD f
> >3 5 6 Die anderen
5 Bilder zeigen den
0P Raus P gleichen Quader wie im
. 01 5 O'_,z ersten Bild, nur haben wir ihn der Deutlichkeit halber
{ ~ap 4D total zerlegt. Jede Deckfldche wird einzeln mit den
g 6 entsprechenden Verbindungen zu anderen Situationen
Von Situstion @ kommt man — ‘mit aufgezeigt. Die komischen Zahlen an den Ecken sind
Problem (P) nach 0, iiber Drachen (D) nach 3 die jeweiligen Situationen oder auch Bilder im Adventure.

Natiirlich kann es beim Sprung in eine andere Situation

7u bosen Zwischenfillen kommen. Dafiir biirgt der kleine Drache, der sich Ihnen manchmal
in den Weg stellt oder das Fragezeichen, das Ihnen einige Probleme bereiten soll.

Die einzelnen Deckflachen zeigen Ihnen alle gangbaren Verbindungen mit anderen
Situationen auf. Wir hoffen, Ihr Gesamtverstindnis fiir das Adventure geférdert zu haben.

0 - (= i < < 4
Y. Av ) g? v
| 29 if ) 4
If
|i VT 1Y L v
M-E 1 ES 2 > 2 e >

< < 7\9ﬂ
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10
20
30

40

| =

! CHECKSUM

FOR I=1 TO 6 :: B=0 :: FOR J=1 TO 8 :: READ A ::
B=A+B :: NEXT J :: PRINT B;:: NEXT I :: PRINT
STOP

50 !

60
70
100
110
' 120

! Korrekte Werte: 22, 20, 32, 37, 15, 34
!

! Alle REM's koennen raus

!

! Daten-Saetze fuer Richtung, Feinde und
Besonderheiten

130 !

140

150
160

DATA 1,2,3,5,0,2,3,6,0,1,3,5,0,2,4,5,3,5,6,7,0,
DTy D R AT 6

DATA 1,3,0,3,1,3,0,4,3,7,0,3,5,4,8,4

DATA Problem,Feind,Drache,Vogel,Dunkel

3700

180

! Zeile 220 nur fuer Cassette Zeile 230 nur fuer
Diskette

190 !

200
210
220

230

! Datei-Eroeffnung
!
REM OPEN #1:"CS1", ED 192 ::
PRINT #1:0
REM OPEN #1:"DSK1.HIGH", onmmmmmn

PRINT #1:0 :: CLOSE #1 :: OPEN #1:

CP/T 1/85
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280
290
300
310
320
330
340
350

360
370

380

"DSK1.ADDAT" , INTERNAL , OUTPUT, FIXED 192
|

! Initialisierung, Dimensionierung und einlesen

der Datas
1
ON WARNING NEXT :

: ZAE=1 :: OPTION BASE 1 ::

DIM TEXT$(8), COL(S) L$(8,4),50$(5),50(8,5,2),

RI$(8,4,3)

CALL CLEAR :: DISPLAY AT(1,3):
""ADVENTURE-DATENGENERATOR"

FOR I=1 TO 8 ::

READ RI$(T,J,1):

FOR I=1 TO 8 ::
NEXT I

FOR I=1'TQ. 5 =2
!

FOR J=1 TO &4 ::
¢ NEXT J 2 NEXT'I
READ SO(I,1,1),80(I,3,1)::

READ SO$(I):: NEXT I

! Eingabe der Wege, Besonderheiten und ob das
Ziel erreicht ist

!

FOR I=1 TO 8 ::
DISPLAY AT(3, 3)
FOR J=1 TO 4 :

DISPLAY AT(1,3):"Block";ZAE
'Situation";I-1;"kann nach il
: DISPLAY AT(5+2*J 2y

"Sit ";RIS$(T, J 1);TAB(11);

W Vee NEXT'J =

DISPLAY AT(15,2):"fuehren,":

""<J> fuer Weg setzen":
"<N> fuer Weg nicht setzen"

FOR J=1 TO & ::

ACCEPT AT(5+2%*J,11)BEEP SIZE(-1)
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Adventure

390

400

410

420

430

440
450

460
470

480
490
500
510

520
530

540

550
560

570
580

590
600
610

620
630
640
650

660

66

VALIDATE("JN"):RI$(I,J,2):: NEXT J

DISPLAY AT(21,1):"Weg";SO(I,1,1): :

"KANN ein Problem haben <0/1>":

TAB(25);"0" :: ACCEPT AT(24,25)SIZE(-1)

VALIDATE("01"):S0(1,1,2)

DISPLAY AT(21,4):50(I1,3,1): :

"KANN gesperrt sein <0/1>":

TAB(25);"0" :: ACCEPT AT(24,25)SIZE(-1)

VALIDATE("01"):S80(1,3,2)

DISPLAY AT(21,1):"Gibt es Feinde? <0/1>";0: : :
: :: ACCEPT AT(21,23)SIZE(-1)VALIDATE("O01"):

S0(1,2,2)

DISPLAY AT(21,1):"Singt ein Vogel? <0/1>";

0 :: ACCEPT AT(21,24)SIZE(-1)VALIDATE("01"):

SO(I1,4,2)

DISPLAY AT(21,1):"Ist es Dunkel? <0/1>";

0 :: ACCEPT A1(21,22)SIZE(-1)VALIDATE("0L™"):

S0(I1,5,2)

NEXT I

DISPLAY AT(21,1):"Ist das Ziel erreicht? <0/1>"

TAB(25);"0" :: ACCEPT AT(22,25)SIZE(-1)
VALIDATE("01"):ZIEL

!

! Eingabe der Texte fuer Situation,
Gegenstaende, Wege und Probleme, sowie
Bildschirmfarbe

!

FOR I=1 TO 8

DISPLAY AT(10,3)ERASE ALL:"TEXT-EINGABEN"

DISPLAY AT(12,3):"Situations-Beschreibung:": :
I-1

LINPUT TEXT$(I)

PRINT : : :"Bildschirm-Farbe
INPUT "nach Tabelle: ":

COL(I):: IF COL(I)<3 OR COL(I)>16 THEN PRINT :
"falsche Eingabe": : :: GOTO 530

PRINT : :"Liegt was rum? <J/N> J";

11 ACCEPT AT(24,22)SIZE(1)VALIDATE("JN"):X$
IF X$="N" THEN 580

W s
.

FOR J=1 TO 3 :: PRINT : :"Gegenstand";J:
"Leerstring fuer nichts" :: INPUT "":L$(I,J)
NEXT J

IF S0O(I,1,2)=1 THEN PRINT : :

"Diese Situation hat ein":

"Problem." :: INPUT "Wie heisst es? ":L$(I,4)

FOR J=1 TO 4

IF RI$(I,J,2)="N" THEN 620

PRINT : :"Ein Weg fuehrt nach ";RI$(I,J,1):
:: INPUT "Wie heisst er? ":RI$(I,J,3)

NEXT J

NEXT T

1

! Ausgabe zur Ueberpruefung der eingegebenen

Daten
1

670
680
690

700

710

720

730

740
750
760

770
780
790

800
810

820

830

840
850

860

870
880
890
900

910
920
930
940
950
960

970
980

9390
1000

1010
1020

1030
1040

1050
1060
1070
1080

1090

FOR I=1 TO 8
CALL CLEAR
DISPLAY AT(1,1):"1. Text";I-1;TAB(12);
2. Farbe =";COL(I): :
TEXT$(I):: CALL SCREEN(COL(I))
DISPLAY AT(9,1):"3.":"zum Mitnehmen' ::
FOR J=1 TO 3 :: DISPLAY AT(10+J,1):
L$(I,J):: NEXT J
DISPLAY AT(15,1):"4, Problem";SO(I,1,2):L$(T,4):
:"5. Richtungen"
FOR J=1 TO 4 :: DISPLAY AT(18+J,2):
RES LT, L) R G, T 2) 5 s
RI$(I,J,3):: NEXT J
DISPLAY AT(9,15):"6. Besonderes" ::
FOR J=2 TO 5 :: DISPLAY AT(9+J,15):
S0$(J):: DISPLAY AT(9+J,23):50(I,J,2):: NEXT J
IF I=8 THEN DISPLAY AT(18,15):"7. ZIEL =";ZIEL
DISPLAY AT(24,1):"0=0Okay, Ziffer=Aendern";
CALL KEY(0,K,S):: IF S=0 OR K<48 OR K>55
THEN 760 ELSE IF K>48 THEN 950
NEXT I
!
! Abspeichern des Daten-Blocks auf Cassette oder
Diskette
1
CALL CLEAR :: PRINT "Block";ZAE;
"wird geschrieben': :
FOR I=1 TO 8 :; PRINT #1:
TEXT$(I),COL(I):: NEXT I
FOR I=1 TO 8 :: PRINT #l:
L$(1,1),L$(1,2),L$(1,3),L$(1,4),50(1,1,2),
so(1,2,2),s0(1,3,2),50(1,4,2),S0(I,5,2):: NEXT I
FOR I=1 TO 5 STEP 2
PRINT #1:RI$(I,1,3),RI$(I1,2,3),RI$(I,3,3),
RI$(1,4,3),RI$(I+1,1,3),RI$(1+1,2,3),
RI$(I+1,3,3),RI$(I+1,4,3):: NEXT I
PRINT #1:RI$(7,1,3),RI$(7,2,3),RI$(7,3,3),
RI$(7,4,3),R1$(8,1,3),R1$(8,2,3),R1$(8,3,3),
RI$(8,4,3),ZIEL
!

! Schliessen der Datei bei ZIEL=1
!

IF ZIEL=1 THEN CLOSE #1 ::

PRINT "Das neue Adventure ist":
ZAE;"Bloecke mit je": :
"8 Situationen lang." ::
ZAE=7ZAE+1 :: CALL CLEAR ::
I

! Korrektur-Routine

1
ON K-48 GOTO 960,980,1000,1010,1040,1080,1090
CALL CLEAR :: PRINT "Situations-Text";I-1: :
TEXT$(I): :"Bitte den Neuen Text eingeben:':
LINPUT TEXT$(I):: GOTO 680

ACCEPT AT(1,22)BEEP VALIDATE(DIGIT)SIZE(-2):
COL(I)

IF COL(I)<3 OR COL(I)>16 THEN 980 ELSE 680
FOR J=1 TO 3 :: ACCEPT AT(10+J,1)BEEP SIZE(-13):
L$(I,J):: NEXT J :: GOTO 680
ACCEPT AT(15,12)BEEP SIZE(-1)VALIDATE("01"):
S0(1,J,2)

IF SO(I,J,2)=1 THEN ACCEPT AT(16,1)
BEEP SIZE(-13):L$(I,4)
GOTO 680
FOR J=1 TO 4 :: ACCEPT AT(18+J,5)BEEP SIZE(-1)
VALIDATE("JN"):RI$(I,J,2)

IF RI$(I,J,2)="N" THEN RI$(I,J,3)="" ::

GOTO 1070

ACCEPT AT(18+J,7)SIZE(-21)BEEP:RI$(I,J,3)
NEXT J :: GOTO 680
FOR J=2 TO 5 :: ACCEPT AT(9+J,23)SIZE(-1)
VALIDATE("01" )BEEP:S0(I,J,2):: NEXT J

IF I<8 THEN 670 ELSE ACCEPT AT(18,22)SIZE(-1)
VALIDATE("01"):ZIEL :: GOTO 680

STOP
GOTO 350
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System: C 64

Programm: Casseite/Diskette
Hersteller: Access

Der jiingste Tag

Dann landen Sie mal in der Normandie!
Erleben Sie die Invasion live. Wehren Sie
Tieffliegerangriffe ab und sehen Sie zu, daB
Sie Ihre Truppen sicher landen. Entscheiden
Sie im richtigen Augenblick, wie Sie strate-
gisch vorgehen wollen und dann... ist der
Jiingste Tag Ihr Erfolgstag.

So wiirde méglicherweise ein Werbetexter
“Beach Head“ anpreisen, und so wiirde —
garantiert — der Eindruck entstehen: Wieder
eines der iiblichen Ballerspiele, bei dem es
mehr um Knépfchen driicken als um Kopf-
chen gebrauchen geht. Und genau genom-
men stimmt diese Beurteilung auch, wenn-
gleich man nach langerem Spiel die frappan-
te Bildschirm-Krieg-Realitit ignoriert, weni-
ger ‘nur’ reagiert, sondern auch nachdenkt.
Gut: Lassen wir die Diskussion iiber Wert
oder Nichtwert solch erschreckend echt wir-
kender Kriegsspiele (um solches handelt es
sich zweifelsfrei), und wenden uns dem Pro-
gramm an sich zu.

Der Auftakiscreen erinnert entfernt an
Ataris “Final Legacy®. Es erscheint eine stra-
tegische Karte mit blinkenden taktischen Zei-
chen. Die eigene Invasionsflotte wird mittels
Joystick entweder vor den fiir die Invasion
auserkorenen Kiistenstrich gebracht oder di-
rekt gegen die gegnerische Flotte gefiihrt.
Aus dieser Entscheidung resultiert die an-
schlieBende Screenabfolge.

Entscheidet man sich fiir die erste Mog-
lichkeit, befindet man sich in einem von Mi-
nen gesperrten Kiistenabschnitt, der kontinu-
ierlich mit “Granatfeuer bestrichen wird*
(die militdrische Terminologie scheint hier
durchaus angemessen). Die Aufgabe besteht
darin, nun einen “geheimen® Durchgang zu
finden, um auf diese W strategische Vor-
teile zu erlangen. Ist dies — abhingig vom
Schwierigkeitsgrad — mehrfach gelungen,
findet man sich plotzlich Tiefflieger-
Angriffen ausgesetzt. Statt der Vogelper-
spektive, die sich im Screen zuvor darbot, be-
steht jetzt Blickverbindung zum Gegner: Da
schwimmt oder besser treibt unbewegt die
feindliche Flotte, und dann rasen unablissig
vom Horizont heftig bombend Tiefflieger
heran. Abwehrmoglichkeit: Die 40 mm Zwil-
lingsflak, deren jeweiliger Munitionsbestand
rechts am Bildschirm aufgezeigt wird.

Wiederum abhingig vom Schwierigkeits-

grad ist nun eine bestimmte Anzahl von

Treffern, um ins nédchste Invasionsstadium
zu gelangen. Einleuchtendes Problem dabei:
Die Angreifer landen auch Treffer. Ist eine
entsprechende Trefferquote erst einmal er-
reicht, geht ein Schiff — zehn stehen anfangs
zur Verfiigung — verloren.

Im folgenden Screen geht’s dann auf ho-
her See weiter. Diesmal speien die Zwillings-
rohre Granaten von gréflerem Bildschirm-
Kaliber. Mit Pfeifen und Brausen landen die
Geschosse vor oder hinter dem gegnerischen
Schiff, eine Fontine zeigt den Aufschlagsort
an. Zudem wird rechts im Informationsfeld
gemeldet, ob der Schuf} zu weit oder zu kurz
lag. Der Joystick hat hierbei die Funktion ei-
ner “Flakkurbel®,

Ist auch diese Auseinandersetzung durch-
standen, darf gelandet werden. Zunichst rol-
len Panzer (Szenarium wieder schrige Vogel-
perspektive), die an Sperren (Draht und Mi-
nen) vorbeizufithren sind und dem Abwehr-
feuer ausweichen miissen. Und schlieBlich
kommt’s zum “letzten Kampf*“: “Kuhn-Lin¥,
so der Programmname der einzunehmenden
Festung, ist zu stiirmen. Hier wehrt der Geg-
ner sich mit einer iiberdimensionalen Kano-
ne. Gelingt es, zehn Treffer zu landen, ist das
'Spiel’ gewonnen.

In Sachen Grafik, Animation und Sound
mul} dieses Programm zu den programm-
technischen Spitzenleistungen gezihlt wer-
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den. Unter dem Gesichtspunkt Aktion ist es
zweifelsfrei ebenfalls stark. Was indes die
Kriterien “Motivation“ und “Spielwitz* an-
belangt, muf} ich passen: Das ist — objektiv
kann ich dabei nicht sein — nicht nach mei-
nem Geschmack. Mehr noch: Hier wird der
totale Krieg geprobt. Deshalb ganz subjektiv
nicht fiir gut befunden.

Hartmut Huff

Note Note
Grafik: (1] Action: (1]
Sound: (1] Spielwitzz @

Gesamtergebnis: e Spielidee: @

System: ZX Spectrum

Programm: Cassette

Hersteller: Digital Integration

Hohe Schule des Luftkampfes
Flugsimulatoren gibt’s satt fiir Systeme al-

ler Art. Ob man nun mit dem Oldie “Jumbo

CP/T

1/85

Jet Pilot* seine goldenen Schwingen erwirbt
oder sich mittels “Flightsimulator II1* auf den
Privatpilotenschein vorbereitet — fast immer
geht es zivil und friedlich zu. Wie man an der
Eroberung des Alls und der NASA-Astro-
nautenausbildung zumindest simuliert teilha-
ben kann, legten wir in unserer Dezember-
Ausgabe mit “Space Shuttle* dar.

Hier haben wir einen Flugsimulator, des-
sen ’Ausbildungsziel’ eindeutig ist, wie die
Bedienungsanleitung unschwer verrit. Denn
neben den {iblichen Voraussetzungen fiir den
Umgang mit fliegendem Gerit, in diesem
Fall einer Douglas F 15 Eagle, wird hier lan-
ge und ausfithrlich Luftkampf trainiert,
nachdem man sich zuvor mit dem Sub-Pro-
grammen “Landetibungen® und “Flug-Trai-
ning® fit gemacht hat.

Beim vierten Programm heiBt die Aufga-
benstellung denn auch ganz klar: Sie verteidi-
gen vier Flugplitze. Schlufifolgerung: Gegne-
rische Maschinen sind iiber und unter den
Wolken abzuschieen. Hat man die fiinfte
Lektion, Blindflug, durch, darf man den
Kampf auch in den Wolken wagen. Soviel
vorab. Dieser Flugsimulator fiir den Spec-
trum ist erstaunlich gut gemacht. Und was in
der kurzen, aber durchaus umfassenden Be-
dienungsanleitung gesagt bzw. angekiindigt
wird, bringt der Bildschirm auch. Simulation
in 3-D-Sicht aus dem Cockpit in Echtzeit.

Die Optionen, aufler den zuvor genannten
lassen sich Seitenwinde und Turbulenzen als
Schikanen einbauen, und die Moglichkeit,
zwischen vier verschiedenen Schwierigkeits-
graden beim Piloten-rating zu wihlen, bietet
in jeder Hinsicht breitesten ’Spielraum’.
Kriegerisches ‘Ausbildungsziel’ hin oder her:
Die Simulation in jeder Phase ist ein Genulf.
Die Steuerung erfolgt wahlweise iiber Joy-
stick bzw. iiber Tastatur.

Ausgezeichnet auch die Exaktheit der In-
strumente, ohne die (natiirlich) nichts ginge
bzw. Bruchlandungen und Fehlstarts vorpro-
grammiert waren. Die Zusammenfassung der
Steuerungen unterscheidet sich ob ihrer Kiir-
ze wohltuend von den teilweise viel zu dick-
leibigen Anleitungen anderer Simulatoren.

Wo man, z.B. beim Sublogic Flugsimula-
tor zur richtigen Karte greift, holt man sich
bei “Fighter Pilot“ diese durch Druck auf
“M* (fiir map) ins Bild. Eine Simulation, die
im Giunde in jeder Phase Spall macht.
Hartmut Huff

Note Note
Grafik: (1] Action: (1)
Sound: (3] Spielwitz: €

Gesamtergebnis: e Spielidee: @
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Svstem: ZX Spectrum
Programm. Cassetle
Hersteller: Thorn EMT

Vorsicht, Blechschaden

“Drive, survive, win®, also fahren, iiberle-
ben, siegen heifit es vielversprechend im Un-
tertitel auf der Verpackung. Was selbstre-
dend neugierig macht. Und auch der Einlei-
tungstext liBt auf ein spektakulires Fahr-
bzw. Rennspiel schliefen, heifit es doch sinn-
gemil, daf einen das Briillen der Maschinen
und das Geheul des Fahrtwindes erwarte, bei
der aufregenden Jagd um Punkte und Se-
kunden. Reifengejaul in der Kurve wird
ebenso versprochen wie das lebhafte Winken
der Zielflagge nach erfolgreichem Abschlufd
der Runden.

Wer Programme wie “Pole Position* oder
“Pitstop* kennt, weifl um die programmier-
technische Giite von Rennspielen. Dieser
“Road Racer® kommt aber nicht einmal an-
satzweise an den heute giiltigen Standard
heran. Mehr noch: In seiner grafischen Diirf-
tigkeit ist er sogar der Atari-VCS Version
von “Pole Position® unterlegen. Das Ver-
packungs-Versprechen mutet da geradezu
wie ein Witz an.
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{( COMPUTER:  SPIELE

Natiirlich ist verstindlich, daB die Steue-
rung des ‘Fahrzeuges’ auch alternativ iiber’s
Keyboard erfolgen kann, theoretisch zumin-
dest. In der ‘Fahrpraxis’ indes erweist sich
das als ebenso unmoglich wie das Steuern
mittels Joystick. Wir versuchten sowohl mit
dem Kempston- als auch mit dem Sinclair-
Stick iiber die Runden zu kommen. Selten
erlebten wir binnen kurzer Zeit derart viel
Bildschirm-Blechschaden vom Start weg! Die
sogenannte “Schaltung® (gleichzeitiges Betd-
tigen des Action-Buttons und Driicken bzw.
Ziehen des Sticks) funktionierte nicht. Die
“Steuerung® zeitigte verbliiffende Erfolge,
genauer Folgen: Versuchten wir, das elektro-
nische Fahrzeug auf die Uberholspur links
oder rechts zu bringen, wurde das zu itberho-
lende Fahrzeug parallel nach links oder
rechts gesteuert. Mit dem Ergebnis, daf} es
standig Blechschaden gab.

“Road Racer” ist schlicht eine Zumutung!
Hartmut Huff

Note Note
Grafik: (5] Action: (5]
Sound: (4] Spielwitzz: @

Gesamtergebnis: e Spielidee:

System: ZX Spectrum
Programm: Cassette
Hersteller: Software Prajects
Was, zum Teufel, macht der Typ?
Wie der Name schon sagi: Willy, Star des
Geschehens, gehort zum Jet Set. Was der
Name nicht verrit; Willy hat ein Problem.
Und das heiBt Maria. Maria ist Willys Haus-
hélterin, die ihn nach durchzechter Nacht
nicht in sein Schlafzimmer ldBt, da die “Vil-
1a* nicht von leeren Flaschen und schmutzi-
gen Glisern befreit ist. Folglich muf} Willy,
allen Widrigkeiten der Trunkenheit zum
trotz, aufriumen, um endlich schlafen zu
kénnen. So etwas liest sich natiirlich
gut. Die Bildschirm-Wirklichkeit
dagegen sieht ganz anders aus.
Da wandelt der elektronische
Star zunichst einmal
ganz in Miner 2049er-
Manier, jedoch
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grafisch arg reduziert, durch die “Kiiche*
(das jedenfalls steht auf dem Bildschirm un-
ter dem Screen). Dazu schligt eine weitere
computer-generierte Gestalt rechts auflen am
Bildschirm den Takt zur (ebenso reduzierten)
Titel-Melodie von “Anatevka® — "Wenn ich
einmal reich war’. Dieses musikalische Leit-
motiv zieht sich natiirlich durch das gesamte
Programm. Daraufhin ist Willy von einem
Zimmer ins nidchste zu bringen. Wobei der
Begriff “Zimmer* zu relativieren wire: Hier
werden lediglich Labyrinth-Ebenen darge-
stellt, die mit einem entsprechenden (?) Zim-
mernamen versehen sind. Das Fragezeichen

unm_ntn smm

steht hier, weil es rein optisch eben keine
Entsprechung gibt.

In bzw. auf jeder Ebene sind Gegenstdnde
einzusammeln, ist merkwiirdigen Wesen aus-
zuweichen und so weiter. Und so weiter steht
fiir das Sammeln von Punkten. Tja, und
wenn man schlief3lich all dieses geschafft hat,
kann man zu Bett gehen oder — gemél} Titel-
illustration — den Kopf ins Klosett stecken,
um sich zu iibergeben. Was, wohlgemerkt,
keine Anspielung sein soll. Denn schwer zu
spielen ist “Jet Set Willy* zweifelsfrei. Es ge-
schieht eine Menge. Was wir vermissen, ist
der Neuigkeitswert, ist die heutzutage gefrag-
te grafische Top-Qualitit.

Und was gefillt? Da wire die Vielzahl der
Screens, die Fiille der grafischen Hinderungs-
elemente zu nennen. Unterm Strich: Ein Pro-
gramm, von dem man mehr erwartet, bei
dem man sich fragt, ob’s fiirs Geld nicht et-

was besseres gibt. Das heilit im Klartext: Jet
Set Willy ist Durchschnitt.
Hartmut Huff

Note
Grafik: (3]

Note
Action: (2]

Sound: (2] Spielwitzz &

Gesamtergebnis: e Spielidee: @

System: ZX Spectrum
Programm: Cassette
Hersteller: Beyond

Saboteurjagd auf Betula 5
Parallel zu “The Lords Of Midnight“, vor-
gestellt in CP/T 12, veroffentlichte Beyond
das Weltraum-Adventure “Psytron“. Auch
dieses Programm iiberzeugt durch die
schier perfekte Ausnutzung der tech-
nischen Moglichkeiten des ZX Spec-
trum, besonders unter dem Gesichts-
punkt der Grafik und — relativ gese-
hen — auch der schnellen Action.




Ort der Handlung ist Betula 5, ein Kunst-
planet, auf dem sich eine Weltraumkolonie
befindet. Dieser wird von “Psytron®, einem,
so die Auskunft des wieder ausgezeichneten
(englischsprachigen) Handbuchs, Mittelding
zwischen Menschen und Computer (iiber-
wacht und verteidigt. Die Rolle des “Psy-
tron* tibernimmt der Spieler. Der Bildschirm
hat konsequenterweise die Funktion eines
Uberwachungsmonitors, der den Uberblick
iiber samtliche Einrichtungen des Planeten
gibt. Die unterschiedlichen Einrichtungen —
Krankenbereich, Sauerstoffversorgung, Ein-
dock-Basis und Teleportationszentrum, um
nur einige zu nennen — sind in einer Grund-
karte aufgefiihrt, die erste und recht gute
Orientierungshilfe gibt.

Neben der bildlichen Darstellung der Pla-
neteneinrichtungen (jeweils in der oberen
Bildschirmhélfte) werden alle zum Spiel er-
forderlichen Informationen in einem soge-
nannten “Screen Report“ gegeben. Hier sind
die Kennung des jeweils im Bild befindlichen
Ausschnitts, Betriebsstoffanzeige, Trefferan-
zeige, Fremdtrefferanzeige und weitere An-
gaben enthalten, ergdnzt um einen rechts
auBen befindlichen “Schirm vom Schirm®,
der das Geschehen aus der “Droiden“-Warte
— abhingig vom jeweiligen Spielverlauf —
vor Augen fiihrt.

Grundgedanke ist, daf standig Saboteure,
die von Raumschiffen abgesetzt werden, Be-
tula 3 infiltrieren. Der Anflug dieser Raum-
schiffe, die nach Erreichen des Planeten
nebenher auch noch Bomben abwerfen, ist
effektvoll perspektivisch dargestellt. Jetzt be-
ginnt die eigentliche erste Mission: Die Sabo-
teure miissen mit Hilfe der Droiden aufge-
spiirt und, wie’s nun einmal so ist, eliminiert
werden. Dies aber in einem via Programm
vorgegebenen Zeitlimit. Erschwerend kommt
in jeder Spielebene hinzu, dal} das insgesamt
288 kopfige (fiktive) Personal von den Un-
oder AuBerirdischen allenfalls auf 200 redu-
ziert werden darf. Sinkt die Stirke der Besat-
zung unter dieses Limit, ist Betula 3
aktionsunfahig und das Spiel beendet.
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Die in der ersten Mission bzw. im ersten
Level gesammelten Erfahrungen, vor allem
aber das erfolgreiche Durchstehen dieser An-
griffswelle, sind Voraussetzung, um weiter-
spielen zu konnen.

Folglich empfiehlt es sich auch bei diesem
Programm, eine Karte zu zeichnen — basie-
rend auf der vorerwihnten — und Buch iiber
die Vorgehensweise der Raumschiffe und Sa-
boteure zu fithren. Der Spall am Programm
ginge verloren, berichteten wir endétail, was
auf den verschiedenen sechs Ebenen stattzu-
finden hat, wie zu reagieren ist. Diese Schritt-
fiir-Schritt-Abfolge macht den besonderen
Reiz des Programms aus, das, wie es sich fiir
Adventures gehort, mit dem erreichten Spiel-
stand auf Cassette gespeichert werden kann.
Damit sind mithsame Wiederholungsspiele
der unteren Schwierigkeitsgrade iiberfliissig.

Besonderheit am Rande: Eine Punktezih-
lung fiir Treffer auf herkémmliche Art gibt
es nicht. Zwar zeigt das Programm die je-
weils erreichte Punktquote an, blendet diese
dann aber wieder aus und ermittelt — unter
Ausschluff der gespannt blickenden Psytron-
Offentlichkeit — ob der fiirs Erreichen des
niachsten Levels erforderliche Punktedurch-
schnitt aysreicht. Dabei sind die Treffer der
letzten filnf Durchgénge entscheidend.

Nach Auskunft der Programmautoren
Tayo Olowu und Paul Voysey hat bis heute
noch kein Spieler die sechste Ebene erreicht.
Wer’s schafft, hat die Chance, einen QL zu
gewinnen. Alle Einzelheiten dazu sind im
Manual aufgefithrt. Zusammengefafit: Ein
grafisch hochwertiges, inhaltlich reizvolles
Programm mit auflockernden Action-
Elementen, das auch langfristig fesselt. Des-
halb empfehlenswert.

b.d.c.

Note Note
Grafik: (1] Action: (1]
Sound: (4] Spielwitz: @

Gesamtergebnis: e Spielidee: @

System: ZX Spectrum 48 K
Programm: Casselle
Hersteller: Legend

Gotterspeise

Und noch ein Adventure fiir den Spec-
trum. Nicht ganz frisch zwar, aber immerhin
so wenig bekannt, daB} es eine Vorstellung
lohnt. Die Wagner-Fans unter unseren Le-
sern werden vorausichtlich gleich Assoziatio-
nen zu diversen germanischen Gottern
entwickeln. Eben diese begegnen uns in der
Welt von Valhalla Schritt um Schritt, oder
besser “Schirm um Schirm“. Gut drei Dut-
zend elektronische Alter Egos der Gotter un-
serer Altvorderen tauchen — reichlich
abstrahiert — auf, um je nach Eigenschaft
und Eigenart dem Spieler das Leben reich-
lich schwer zu machen.

Worum es geht? Die erste Moglichkeit ist,
einfach zuzuschauen, was sich so in “Valhal-
la“ ereignet. Da lauft vor den Augen des in-
teressierten Betrachters ein bemerkenswert
vielseitig gestaltetes Szenarium an, in dem
Odin, Loki, Thor und Konsorten sich mit
Giganten, Zwergen, Wolfen und anderen
Zeitgenossen streiten (auch untereinander na-
tiirlich, wie ein jeder Edda-Kundige weil}).
Wie in Gétterkreisen iiblich, geht es auch bei
diesem Quasi-Zeichentrickfilm auf dem
Computer um so leidige Nebensichlichkeiten
wie Macht, Kraft und dergleichen mehr. Ein-
zige EinfluBmoglichkeit des Betrachters: Via
Tastatur einige Kommentare zum Chip-ge-
steuerten Geschehen abzugeben.

Im Sinne des Begriffes ‘abenteuerlich’
wird’s, wenn man sich zum Spielen eines der
sechs moglichen Adventures entscheidet.
Spielgedanke dabei ist es, den im jeweiligen
Spiel versteckten Gegenstand zu finden, so
etwa den Schliissel “Ofnir“ oder den Ring
“Drapnir“. Indes: Die Einhaltung einer
Such- und Finde-Reihenfolge ist zwingend,
um die nichste Spielstufe beginnen zu kon-
nen. Ohne Schliissel etwa kann man nicht
auf die Suche nach dem Ring gehen. Und so
muf} man eben planvoll vorgehen.

Vor Beginn der Suche steht wieder nach
bewihrter Manier die Ausriistung des Bild-
schirmabenteurers an, der iiber Helm und
Waffen neben Nahrungsmitteln verfiigen
sollte. Andernfalls drdut rascher Tod in
“Valhalla®. Begibt man sich z.B. in die Hol-
lenwelt der Todesgottin Hel, sollte man sich
zuvor um die Beschaffung der Axt “Fel-
strong® gekiimmert haben, auf dall man sich
“stark fithle (was die Verballhornung des
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Wortes bzw. Zusammenziehung von feel und
strong ja besagt) und sich wehren kann.
Zur Befehlseingabe bedient man sich des
iiblichen Adventure-Englischs. Um in eine
bestimmte Richtung zu gehen, also “Go
north* etc. In sich logisch — und letztlich ja
ein MuB fiir Adventures jedweder Art — ist,
dall man Speise und Trank zu sich nimmt,
um stets bei Kréften zu sein. Rechtzeitiges
Essen und Trinken tut not, da man auch
beim blofen Stillstehen Energie verbraucht.
Trédgt man zuviele Gegenstinde mit sich her-
um, wird man schneller schwicher. Gleiches

geschieht, wenn man sich in einem héherem

Tempo fortbewegt.

Clou bei “Valhalla“ ist, daf} der Spieler an-
dere Charaktere — je nach Intelligenzgrad
des betreffenden Typs — im Kampfesfall fiir
sich antreten lassen kann. Gegen Bezahlung
versteht sich, oder gegen Darbietung einer
geeigneten Gabe. Oder schlieilich einfach
durch Aufbringung aller Uberredungskiinste.
Der liebe Gott *Zufall’ entscheidet dariiber,
ob ein Kampf auch wirklich bis zum Ende
ausgetragen wird.

Aber was erzidhlen wir noch viel? Wir
empfehlen Thnen ganz einfach, sich selbst ei-
nen Eindruck von “Valhalla® zu schaffen.
Und lesen Sie zuvor das umfangreiche Hand-
buch genauer als wir. Denn sonst wird [hnen
auch erst zu spidt klar, warum man sich
vor'm ersten Versuch, den Spielstand zu
speichern, kundig machen sollte. Der Spec-
trum stiirzt ndmlich wegen anderer SAVE-
und LOAD-Befehle einfach ab. Vielleicht
noch soviel: Ein zusétzlicher Anreiz wird
durch die Moglichkeit geschaffen, beliebige
Screens auszudrucken. Ein iiberdurchschnitt-
liches Abenteuer-Vergniigen, wegen des un-
terhaltsamen Trickmodus besonders ideal fiir
Adventure-Einsteiger.

Hartmut Huff

Note Note
Grafik: (2] Action: ®
Sound: (4] Spielwitz: @
Gesamtergebnis: Spielidee: @

System: C 64/ZX Spectrum
Programm: Cassette
Hersteller: Melbourne House
Getestet auf ZX Spectrum

Im Land der Kobolde

Ziel dieses englischen Adventures, basie-
rend auf dem gleichnamigen Tolkien-
Fantasy-Klassiker, ist es, den von einem Dra-
chen gehiiteten Schatz zu finden und diesen
unversehrt (was natiirlich auch fiir die eigene
Spielfigur gilt) nach Hause zu tragen. Ein-
fach? Keineswegs! Um dieses Spiel erfolg-
reich zu meistern, mufl man sich schon ge-
nauer mit den einzelnen Charakteren wie
Zwergen, Kobolden, Elfen und Zauberern
auseinandersetzen. Das heifit, erst nachdem
man sich das mitgelieferte Buch “The Hob-
bit“ zu Gemiite gefiihrt hat, kommt des Bild-
schirmvergniigen. Neben den fiir den Spiel-
verlauf unentbehrlichen Karten wie ’The
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Map of Wilderland® bekommen Sie hier
wertvolle Informationen tiber die Lebensart
der Hobbits im Allgemeinen, sowie Ihren

persénlichen Hobbit names Bilbo (den
Tolkien-Freunde natiirlich kennen), mit dem
Sie viele Fahrnisse durchleben (vielleicht
auch iiberleben) werden, im Besonderen.

Wichtig ist es auch, sich mit den Eigenar-
ten von Gandalf und Thorin vertraut zu ma-
chen. Diesen beiden Figuren werden Sie
withrend des Spieles immer wieder begegnen.
Im Gegensatz zu Gandalf, dem Zauberer, ist
Bilbo eher zuriickhaltend und will im Grunde
nur seine Ruhe — und natiirlich den Schatz!
Eine zusitzliche Schwierigkeit auf der Suche
nach dem begehrten Gut ist Thorin. Bilbo
hat die Aufgabe, gut auf Thorin zu achten,
da dessen Tod wihrend des Abenteuers auch
Bilbos Ende bedeutet.

Wie bei allen Adventures ist es bei “The
Hobbit* ratsam, eine spezielle Karte anzufer-
tigen, um spiter erfolgreiche Ausfliige nach-
vollziehen zu konnen. Die Befehle sind wie
iiblich in *Plain INGLISH’ einzugeben. Hilf-
reich ist dabei die Aufstellung in der Bedie-
nungsanleitung, die die moglichen Verben,
Adverben und Prépositionen aufzeigt. Als
Beispiel geben wir eine Unterhaltung zwi-
schen dem ‘hideous’ und dem ’vicious’ Ko-
bold wieder, als Bilbo unvorsichtigerweise in
ihre Hohle gerdt und die beiden nun iiberle-
gen, auch welch’ schmackhafte Weise sie den
Armen zubereiten sollen:

The hideous troll says “Blimey, looks at
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this!! Can yer cook ’em?%, “Yer can try, but
he wouldn’t make above a mouthfull®.
Leider hilft in dieser Situation auch der
HEL P-Befehl nicht weiter. Der Computer
rit namlich, bis zum nichsten Morgen zu
warten. In der Hoffnung, der Hunger der
beiden Hohlenbewohner moge sich bis dahin
gelegt haben, ging ich schlafen. Ergebnis:
Spiel beendet, weil Bilbo inzwischen auf der
Speisekarte des Hauses gelandet war. Nach
einigen weiteren Spielanldufen (und Suppen-
topfen) zeigte sich, daB es auch einen ande-
ren Weg gibt...

Der Weg zu Gold und Ruhm ist offen-
sichtlich dornenreich!

Die grafische Darstellung von “The Hob-
bit“ bietet nichts AuBergewdhnliches. Dage-
gen sind die jeweiligen Situationsberichte, die
zusammen mit den letzten eingegebenen Be-
fehlen aufgerufen und auf dem Bildschirm
dargestellt werden, programmtechnisch gut
gelost. Ein Spiel also, das man empfehlen
kann — vorausgesetzt, Sie bringen eine genii-
gende Portion Mufie mit.

Elke Leibinger

Note Note
Grafik: (3] Action: (2]
Sound: stumm  Spielwitzz @

Gesamtergebnis: e Spielidee: @

System: ZX Spectrum 16K
Programm: Cassette
Hersteller: Thorn EMI

Der Bildschirm ist zum Ballern da ...

Wenn der Zugang zur Erde mal wieder
dicht ist, wenn aus den tieferen Tiefen des
Alls Raumschiffe in rauhen Mengen auf den
Bildschirm dringen, feindlich gesonnene,
versteht sich, wenn allein der stete Druck auf
die Auslosetaste der Laserkanone das end-
giiltige Aus zu verhindern mag, dann... ist
Ballerzeit angesagt, nicht mehr.

“Blockade Runner® scheint ein schliissiger
Beweis dafiir, wie Ballerspiele immer wieder
‘neu’ — und in Wirklichkeit doch uralt —
aufgelegt werden: Keine Anderung der Spiel-
idee (schieBen, um nicht getroffen zu wer-
den, treffen, um Punkte zu sammeln, Punk-

te sammeln, um in den nichsten Screen zu
kommen etc.), kein neuer Spielgedanke (die
AuBerirdischen kommen, Bumms und
Rumms, Erde gerettet).

Die Banalitit der sogenannten Spielhand-
lung erfahrt durch die kérgliche Grafik ent-
sprechende Unterstiitzung. Da rasen halt in
schlicht gestrickter Piinktchenmanier Meteo-
riten iiber die Mattscheiben, durch die ein
seltsames Gebilde (laut Bedienungsanleitung
ein Raumschiff) zu steuern ist.

Warum ausgerechnet die Bezeichnung
"Meteoriten’ fiir Raumschiffe gewidhlt wur-
de, kann man eigentlich nur mit der generel-
len Anspruchslosigkeit des Programms erkld-
ren. Hat man sich durch die fiinf verschiede-
nen Screens geballert, geht’s in den néchsten
Schwierigkeitsgrad. Und so weiter. Allein
das beachtliche Spieltempo 468t unter Action
(hier wohl besser als "Reaktion’ zu bezeich-
nen) eine gute Benotung zu. Was nichts dar-
an sndert, dal man den “Blockade Runner*

Ternsoftware

System: C64
Hersteller: Westermann Software
Programm: Diskette plus Modul

Computer geben Nachhilfe

Wegen der beachtlichen Verkaufszahlen,
die Commodore mit dem C 64 erreicht hat,
bringen jetzt verschiedene Schulbuchverlage
Lernprogramme fiir diesen Rechner auf den
Markt. Neben Programmen fiir die Grund-
schule bietet zum Beispiel Westermann-
Software in Zusammenarbeit mit Commo-
dore Lernprogramme zur Vertiefung fremd-
sprachlicher Kenntnisse an.

Diese Programme konnen den Unterricht
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getrost vergessen kann. Da gibt’s bessere
Weltraum-Action fiir Spectrum.
Hartmut Huff

Note Note
Grafik: (4] Action: (2]
Sound: ® Spielwitzz @

Gesamtergebnis: e Spiclidee: &

System: Schneider CPC 464
Programm: Cassette
Hersteller: Software Projects

Labyrinth fiir Einsame
Lange konnte es ja nicht dauern, nun ist er

da: Der “Miner” fiir den CPC 464.

Der Held, er heiit hier “Miner Willy*,
verirrt sich in einem Bergwerk-Labyrinth, in
dem sich Uberbleibsel einer untergegangenen
Zivilisation befinden. Neben vergessenen,
aber immer noch aktiven Robotern machen
Monster, Bestien und mutierte Telephone
dem armen Willy das Leben schwer. Um aus
einer Caverne herauszukommen, muf3 Willy
alle Schliissel einsammeln, und kann dann
durch das plétzlich auftauchende Tor entwei-
chen. Um das zu bewerkstelligen hat der
Spieler drei 'Leben’.

Gespielt wird auf der Tastatur oder mit ei-
nem Joystick. Da Manic Miner fiir den Ein-
zelkdmpfer gedacht ist, kommt man mit
cinem einfachen, Atari-kompatiblen aus.

Die Grafik wurde im Vierfarb-Modus, al-
$o in der mittleren Auflosungs-Stufe, ent-
wickelt. Um ans Ende zu gelangen, sind 20
Ebenen durchzuspielen. Die Level unter-
scheiden sich deutlich voneinander. Willy

mit einem Lehrer nicht ersetzen, sollen die
teilweise antiquierten Lernmethoden aber er-
ginzen. Statt die Ubungen, etwa zu den vier
Grundrechenarten, aus einem Buch zu ent-
nehmen, kommen sie nun aus dem Compu-
ter. Vorteilhaft ist dabei, daB die Rechnun-
gen sofort tiberpriift werden. Schummeln ist
nicht moglich. Die richtige Lésung wird so-
fort belohnt: Tiere fithren kleine Kunststiick-
chen auf dem Bildschirm vor, wahrend ein
Lowe bei einem Fehler laut vernehmlich auf-
briillt. Wenigstens gibt’s keine Stromstofe.

Ahnlich funktionieren die Rechtschreib-
programme. Der Computer stellt kniffelige
Aufgaben und tberpriift sogleich die Lei-
stungen des Bedieners. Der kann nun, per
Computer, die Probleme seiner Mutterspra-
che immer dann iiben, wenn er Lust dazu
hat, ohne dafl ein Erwachsener dabei sein
mulfl. Selbstverstiandlich kann zwischen ver-
schiedenen Aufgaben gewihlt werden, egal
ob es nun schwierige Rechtschreibfille oder
Ubungen zur Unterscheidung #hnlich klin-
gender Laute sind.

Ansprechend an diesen Programmen fiir
den Grundschulbereich sind die iibersichtli-
che Gliederung des Bildschirms und die ein-
fache Bedienung des Computers. Dennoch
sehen sich vor allem jiingere Kinder, die noch
nie eine Tastatur bedient haben, vor einige
Schwierigkeiten gestellt.

Allerdings werden die Moglichkeiten des
Rechners nicht voll genutzt, um das Interesse
des Kindes wach zu halten: Die Bildschirm-
Belohnungen fir richtige Losungen sind sehr
einfach gehalten. Etwas mehr Abwechslung
und interessantere Effekte finden besonders

dltere Kinder, verwohnt von Videospielen,
‘ganz toll’.

Anspruchsvoller geht es in den Fremdspra-
chenprogrammen zu. Hier richtet sich We-
stermann an lernwillige Jugendliche und
Erwachsene. Es werden Programme zur Ver-
tiefung der Grammatikkenntnisse in ver-
schiedenen Sprachen angeboten. Der Benut-
zer kann sich zunichst in der jeweiligen
Fremdsprache iiber die Grammatik des vor-
liegenden Kapitels informieren. Auf Wunsch
werden diese Hinweise auch gleich iibersetzi
auf dem Bildschirm ausgegeben. Bei den ei-
gentlichen Ubungen jedoch beschleichen den
Sprachschiiler gemischte Gefiihle. Die Ubun-
gen zu Wortumformungen erweisen sich als
zu einfach und zu eindeutig. Man muf} nur
die neuzubildenden Formen eintippen. Je-
doch ist die Moglichkeit, kleinere Sitze zu
tibersetzen, nicht optimal programmiert.
Schon kleine Abweichungen von der Lehrer-
16sung, die der Rechner fiir richtig halt, wer-
den von ihm rigoros als *falsch’ bezeichnet.

Auch werden die Fehler des Schiilers in
keinem dieser Programme analysiert. Statt-
dessen wird die Fehleingabe einfach vom
Rechner mit seiner Losung iiberschrieben.
Eine solche Hilfestellung wiirde gerade den
Nutzen eines Computer-Lernprogramms
ausmachen und es positiv vom Buch unter-
scheiden. Trotzdem wird mancher, dem das
Biiffeln aus Biichern zu altmodisch ist, Spal}
an dieser neuen Lernform haben. Die Pro-
gramme von Westermann funktionieren auf
Commodore-Rechnern und kosten zwischen
69 und 89 Mark.
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Peter Vogel k

und die Gegner sind witzig dargestellt und
hervorragend animiert. Einfach herumrut-
schende Figuren gibt es nicht. Hat eine Figur
Beine, so benutzt sie diese auch. Das Rollen
von Rédern ist animationstechnisch an den
Speichen erkennbar gemacht.

Jede Caverne hat einen Namen, so daf
man immer genau weil}, wo man ist.

Die Spielidee ist ziemlich einfach, da es
nur gilt, Hindernisse zu iiberspringen und
Schliissel einzusammeln. Wer aber glaubr,
deshalb sei das Spiel primitiv oder einfallslos,
irrt. Einfach Loslaufen fiihrt nicht ans Ziel:
man muf} genau iiberlegen, welchen Schliis-
sel man wie erreicht, und in welcher Reihen-
folge man sie einsammeli. Dabei sind neben
den beweglichen Gegnern auch die stationi-
ren Hindernisse zu beriicksichtigen. Oft
bricht der Weg unter Willy einfach weg,
nicht besonders angenehm, da unten meist ir-
gendeine Gemeinheit lauert. Alles in allem
ein witzig aufgemachtes Spiel, das ein hohes
Mal} Geschicklichkeit erfordert.

Harald Uenzelmann

Note Note
Grafik: a Action: ®
Sound: ® Spielwitz: @

Gesamtergebnis: e Spielidee: @

Glitsch

Computersysteme

"Hard- und Software fiir ATARI

®Neu: Die Hexenkiiche DM 29,80®
 (das Buch fiir 600/800 XL)
@64 K @
o Speichererweiterung DM 199,-
zum Einbau in Atari 600 XL
® Track Ball DM 102,- ®
O fir Atari und VC (@]
® Old-Runner-Karte DM 230~ ¢
}ﬂ.lr XL-Serie o
_ Disketten 5 1/4 DM 52- -
® 10 Stuck in Hardbox L
O ZAXXON DM 50- 0O |
@ Color-Disketten DM 58,- ¢
- alle Grundfarben
—~ ATARI 600 XL mit 64 K-RAM gl
und Diskettenstation 1050 ®
) Kompletttpreis DM 1295~

@ Auf Anfrage:
.~ Drucker- Zubehor - Arbeitsplatzcomputer,

vom Heimcomputer bis zum professionellen GroBsystem

Auf der Steige - D-7251 Flacht
ce . .. -=(07044) 33005
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Ein Stadtteil greift
zum Computer

Gse Zungen behaupten, Bremen sei
Bein Vorort von Hamburg. Computer-

maBig, das ist sicher, diirfte der klein-
ste Bundesstaat Deutschlands zumindest fiir
alle die, die nicht in unmittelbarer Ndhe woh-
nen, einen weiflen Fleck in ihrer imagindren
Landkarte darstellen. Fiir uns war das nicht
anders, zugegeben. Doch muflten wir einige
angenehme Uberraschungen einstecken, als
wir der Einladung der 1. Bremer User Group
nach Obervieland Folge leisteten.

Mit dem Namen 'Group’ fangen die Be-
sonderheiten schon an, die in Bremen auf
Computerfans warten. Man trifft sich ndm-
lich in lockerer Form. Wer gerade Lust und
Zeit hat, der kommt am Donnerstagabend in
den Medienraum des Zentrums, eines grofi-
ziigig angelegten Gebaudes, das allen Bewoh-
nern des Stadtteils offen steht. Einen Beitrag
bezahlen muf er nicht, auch keine Vereins-
meierei betreiben. Spafl am Computern und
am Umgang mit Leuten, das sind die-einzi-
gen Voraussetzungen, derer es bedarf, um
hier klarzukommen.

Die Idee der Stadtteilzentren, in Bremen
*Biirgerhduser’ genannt, baut darauf, dafi all
denen ein Treffpunkt geboten wird, die in ih-
rer Freizeit einem Hobby nachgehen, das ge-
meinsam mehr Spal bringt. Seit das Biirger-
haus in Obervieland im Mai 1977 seine Pfor-
ten offnete, haben viele Bremer die Vorteile
einer solchen Einrichtung schitzen und nut-
zen gelernt. Gleich, ob man die Disco-Grup-
pe nimmt, die, ohne jemanden zu storen, die
Winde wackeln 4Bt und den Jugendlichen
des Stadtteils hilft, mit ihrem Taschengeld
besser iiber die Runden zu kommen, ob man
sich die Foto-Freaks als Beispiel wihlt, die ei-
ne gut ausgeriistete Dunkelkammer benutzen
konnen, oder die Holzwerker — alle finden
hier nebeneinander Platz, um ihren Interes-
sen ungestort nachgehen zu kénnen. Und
nicht nur nebeneinander: Hier kommt es
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nicht zu Clubs und Cliibchen, die schier gar
nichts voneinander wissen. Denn die Aufga-
be der Gestaltung des Hauses selbst ist in die
Hinde der Gruppen gelegt.

Nicht nur dem schmalen Geldbeutel des
Senators fiir Soziales, Jugend und Sport
kommt diese Form der Selbstorganisation
von Freizeit entgegen. Sie hilft, die Freizeit-
gestaltung nicht nur als Selbstzweck, sondern
als sinnvoll iiber die Grenzen der Gruppen
hinaus zu begreifen. Nicht nur, daf sich hier
etliche nebenamtliche Gruppenleiter fiir eine
fast symbolische Aufwandsentschédigung
von fiinf Mark pro Stunde bereitfinden, ihre
Hobby-Kenntnisse weiterzuvermitteln: Es
existieren rund hundert intakte Gruppen, die
so nebenbei ihren Beitrag zum Funktionieren
der Einrichtung leisten. Die schmucken Korb-
lampen im gemiitlichen Gemeinschaftsraum,
in dem man abends noch beisammen sitzen
und sich unterhalten kann, ohne gleich eine
gepfefferte Wirtshausrechnung zu erhalten,
sind selbstgeflochten. Der Festsaal, fiir jede
Art von Feierlichkeiten kann er von jeder-
mann fiir wenig Geld gemietet werden, ist
geschmiickt mit Wandmalereien der Kiinst-
lergruppe. Uberall Spuren des Wirkens der
Gruppen. Darauf kann man stolz sein.

Klar, daB da die Computergruppe nicht
zuriickstehen mochte. Seit Anfang April be-
steht sie erst, doch konnte sie den nicht unbe-

Neue Ideen werden ausgetiiftelt ...

dingt auf Computer eingeschworenen Besu-
chern des Zentrums ihre Niitzlichkeit schon
auf vielfiltige Art beweisen. Als im Biirger-
haus ein Stadtteilfest stattfand, da entwarf
man kurzerhand einen Fragebogen und wer-
tete ihn selbst aus — auf dem Rechner selbst-
verstandlich. So konnte man eine Menge von

dem erfahren, was die Besucher vom Ge-
meinschaftszentrum halten.

Als der Senat seine riesigen Heizkosten fiir
6ffentliche Gebiude inspizierte, da konnte
die Obervielinder Gruppe wieder einmal be-
hilflich sein: mit einem Programm zur Be-
rechnung der Fensterflichen, das von
anderen Hiusern sogar iibernommen wurde.
Auch die Kochgruppe nutzt inzwischen ein
Rechnerprogramm — fiir den Zentralein-
kauf von Lebensmitteln. Wer sich auf solche
Art immer wieder niitzlich machen kann, der
ist natiirlich gern gesehener Gast. Vielleicht

... in den Rechner eingegeben ...

ein guter Tip fiir so manchen Club, der noch
ohne Domizil ist.

Gerhard Hollnagel, hauptamtlich im Biir-
gerhaus fiir die Technik angestellt, ist voller
Begeisterung fiir seine Computerianer. Er
selbst hat einen TI und war von Anfang an
dabei. Er gehort zum “harten Kern’ der fiinf
Leute, die fast jeden Donnerstag anwesend
sind. Ansonsten kommen mal mehr, mal we-
niger. Zwischen zehn und sechzig Jahre sind
sie, auch Médchen und Frauen darunter.

Einen eigenen Computer braucht man
nicht zu besitzen. Das Biirgerhaus hat einen
angeschafft — einen 99/4A, weil die meisten
Gruppenmitglieder sich darauf auskennen.
Dennoch sind auch Besitzer aller moglichen
anderen Gerdte herzlich  willkommen.
SchlieBlich wird man ja auch selbst dem Te-
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ist von Vorteil, dann schon jemanden zu
kennen, der Erfahrungen auf einem anderen
Rechner hat.

Einen besonderen Vorteil von der Gruppe
haben aber momentan noch die TI-User.
Schlieflich betreibt man regen Programm-
tausch und kann eine Bibliothek von 400
Programmen vorweisen. Da diirfte fiir jeden
Geschmack was dabeisein. Gegen einen frei-
willig zu entrichtenden Obulus kann sich aus
ihr jeder nach Herzenslust bedienen. Und
mit dem so zusammengekommenen Geld

... bei Bedarf stetig verbessert ...

kann der Bestand leicht ergénzt werden,
denn ein Grobteil der Programme stammt
aus Zeitschriften und wird, einmal einge-
tippt, schnell Allgemeinbesitz. Der Rest sind
eigene Werke z.B. ein Editor fiir Schaltplédne,
der sich im Rahmen der Aktivititen des
Hauses sicher noch von seiner niitzlichen Sei-
te zeigen kann.

Die gemeinsamen Abende dienen vor al-
lem dem Informationsaustausch. Die erste
halbe Stunde ist meist der Vorstellung von
Neuigkeiten und Wissenswertem reserviert.
Genug Zeit bleibt, sich einem Thema zuzu-
wenden, das, von einem zum anderen mal
beschlossen, besonderes Interesse zu wecken
vermag. Grafik auf dem TI beschiftigt die
Gruppe zur Zeit, nachdem CP/T so einiges
uber die Fihigkeiten des auf diesem Gebiet
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Geschwindigkeit ist keine Hexerei, sagt
man sich in Leverkusen, und ruft in Win-
deseile den Sinclair-QL-User-Club ins Le-
ben. Soeben hat er seine Arbeit
aufgenommen, die zunédchst darin beste-
hen soll, Informationen iiber das schon
vor Erscheinen legenddre Gerédt zu ver-
breiten. Ein vierteljahrlich erscheinendes
Clubmagazin soll dazu beitragen. Weite-
res Ziel soll die Bildung einer Programm-
bibliothek aus selbstgeschriebenen Pro-
grammen sein, die den Mitgliedern fiir
wenig Geld zur Verfiigung stehen soll.

Wer schon einen QL besitzt oder sich
mit dem Gedanken tragt, einen anzu-
schaffen, und wem 20 Mark im Jahr
nicht zuviel sind, der melde sich beim
Sinclair QL User Club, Dirk Nitschke &
Jorg Noa, Auf dem Bohnbiichel 1a, 5090
Leverkusen 3, 02173/42204.

Gute Kontakte zu heimischen Héind-
lern besitzt der Paradise Computer Club
Herborn. Das bedeutet fiir Mitglieder,
die Atari oder Commodore-Spezis sind,
giinstige Einkaufmoglichkeiten in Sachen
Hard- und Software. Doch nicht nur auf
diese Weise will man Neulingen behilflich

verkannten Rechners ans Licht gebracht hat.
Und die Gestaltung des Tages der offenen
Tiir im Biirgerhaus, auf dem man sich auch
nach aufien hin présentieren mdchte.

Ein paar Computerfreunde mehr mit vie-
len kreativen Ideen konnte man schon noch

In Kiirze vorgestellt

sein, auch auf den monatlichen Treffen
werden reichlich Probleme gewiilzt. Man
erreicht den PCCH unter POB 1244,
6348 Herborn.

Bundesweit organisiert und mit reich-
lich auslidndischen Kontakten versehen ist
der TI-Computer e.V. Aachen. Einen
Schwerpunkt legt der Verein, zu dessen
Mitgliedern auch Professoren gehdoren,
auf die ernsthafte Anwendung des 99/4A
im mathematischen, physikalischen und
astronomischen Bereich. Interessenten
wenden sich an TI-Computer Club e.V.,
Hans-Bockler-Allee 155, 5100 Aachen,
0241-872205.

Alle Rekordjdger aufgepalit! Anfang
1985 wird die- vierte Saison der VCS-
Bundesliga angepfiffen. Jeder, der auf
Atari-Gerdten original Atari-Software
clubméBig dattelt, kann sich zum Krifte-
messen einfinden. Die Teilnahme ist er-
freulicherweise kostenlos, ein Regelheft
und Spielscheine konnen gegen die
Schutzgebiihr von zwei Mark beim Atari-
Mini-Club, Bliicherstrafie 17, 6200 Wies-
baden bezogen werden.

stellen konnten. Ist es doch beileibe nicht all-
taglich, wie hier eine Gruppe von Computer-
begeisterten ins kulturelle Leben eines ganzen
Stadtteils verwoben ist.

Wer nicht so bald nach Bremen kommt,

aber trotzdem Verbindung zu dieser so kon-

... bis sie schlieBlich den kritischen Blicken der User-Group standhalten.

gebrauchen, zum Spaf3 und Nutzen.

Einen Computertag oder eine Ausstellung
zum Thema Computer zu machen, das wire
ein mittelfristiges Ziel der Gruppe, um Bre-
men ein wenig aus dem Vorurteil der Com-
puterprovinz herauszuhelfen. Denn um ein
Vorurteil handelt es sich hier, wie wir fest-

taktfreudigen Gruppe aufnehmen méchte,
deren Mitglieder vielfach auch ’privat’ gute
Freunde geworden sind, der wende sich an
die 1. Bremer TI-User Group im Gemein-
schaftszentrum Obervieland, Alfred-Faust-
Str. 4, 2800 Bremen 61, Tel.: 0421/82730.
Holger Neuhaus/Harald Uenzelmann
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ROBOTER

ein Angriff
ausdem All




Wo bleiben die Roboter
denn nun, auf die maschi-
nenbegeisterte Leute welt-
weilt warten? Sollte das
“Protokoll einer Pleite*
denn wirklich zutreffen? —
Keine Sorge: Die Roboter-
Ara findet statt. Friedlich,
ja harmlos zwar, aber im-
merhin. Was dariiber hin-
aus kommen wird — mit
Ihrer Hilfe! — sagen wir
[hnen in diesem Beitrag

er Traum vom kiinstlichen Men-
Dschen scheint, allen Unkenrufen zum
trotz, Wirklichkeit zu werden. Im
Augenblick allerdings nur an der Universitét
von Tokio. Das dort auf “Robotics* speziali-
sierte. Expertenteam hat einen Roboter ge-
schaffen, der Noten vom Blatt ’lesen’ und
auf einem Kevboard bzw. Synthesizer spielen
kann. “WABOT* heifit der Typ aus Metall,
dessen Kopf aus einer Videokamera besteht,
und dessen Finger Wunderwerke der Fein-
mechanik und Elektronik sind. Uber die
1ai hwe ich die Kon-

aber von
100.000

teln, mit welch’ enormem finanziellen Auf-
wand die Herstellung des Kunstmenschen
verbunden ist und vor allem verdeutlichen,
warum personliche Roboter, von der prakti-
schen Nutzanwendung einmal ganz abgese-
hen, so teuer sein miissen, wie sie jetzt sind.
Leider fiir uns zu teuer.

Wir benutzen stindig den Begriff “Robo-
ter” und haben dabei individuelle Vorstellun-
gen, je nach Informationsstand und Kenntnis
um die Maschinensklaven. Hintergriinde und
Geschichte dieser Spezies haben wir in Tele-
match Nr. 2/3/83 dargelegt, die Unterschied-
lichkeit dessen, was ein Roboter ist oder sein
kann, angerissen. Die SF-Freunde unter un-
seren Lesern assoziieren hochintelligente We-
sen wie C3PO oder R2D2 mit dem Wort
“Roboter” (das iibrigens aus “robota* =
Sklavenarbeit und “robotnik® = Arbeiter
abgeleitet ist und von dem tschechoslowaki-
schen Biithnenautoren Karel Capek in seinem
1921 entstandenen Bithnenstiick “R.U.R.“
erstmals verwendet wurde). Roboter, so
konnte man festhalten, sind in erster Linie

also Maschinen, die dem Menschen schwere
Arbeiten abnehmen sollen. Doch niemand
wird eine Planierraupe so leicht als “Robo-
ter* bezeichnen.

Nach dem allgemeinen Verstindnis macht
erst das Aussehen aus einer einfachen Ma-
schine einen Roboter. Dazu gehéren Arme,
Hénde, Rumpf und Kopf, quasi menschen-
dhnliches Aussehen somit. Merkwiirdiger-
weise spiclen die Beine eine untergeordnete
Rolle. Sie werden zuweilen durch Rider und
Laufketten ersetzt oder fallen gar ganz weg.

Erst in jiingerer Zeit werden auch Maschi-
nen als Roboter bezeichnet, die eigentlich nur
aus einem einzelnen Arm oder einer Hand
bestehen, und 'ihre’ Arbeit an den Fliefbzn-
dern der Fabriken verrichten. Diese “Robo-
ter sind fest installiert und werden iiber
Fernsteuerung kontrolliert und iiberwacht.
Sie ersetzen Menschen bei Produktionsabliu-
fen und finden sich iiberwiegend dort, wo
das Arbeitsumfeld fiir die Frau oder den
Mann am Flieband unzumutbare Belastun-
gen bringt. Bestes Beispiel dafiir ist die be-

Dieser einarmige “Roboter* der
Firma Amatrol ist fiir Ausbil-
dungszwecke in der Industrie
gedacht. Elektrohydraulisch ge-
. Steuert, erlaubt er bis zu sechs
& verschiedene Bewegungsrichtun-
b gen (horizontal und vertikal,
diagonal-gekoppelt und
Vollkreis-Drehungen). Der Preis
dieses Semi-Profi-Geriites liegt
bei umgerechnet
8.000 Mark. CP/T
gibt gern weitere
Auskiinfte.

>

2N

AILOCATION OF ULTRABONIC DETECTOR
BILOCATION OF CAMERA

CILOCATION FOR TRIANGULATION METHODS

0.75m

e L

Diese Zeichnungen verdeutlichen, wie ein Tischtennis-spielender
(!) Roboterarm zu konstruieren wire. Mittels der Ultraschallde-
tektoren (A) wird der Ball elektroakustisch geortet (Abbildung
links). Die Positionen (B) und (C) zeigen auf, wo die Videokame-

ras fiir eine optoelektrische (= visuelle) Erkennung stehen. In der
Abbildung rechts stellen wir ein “Lernmodell* vor, mit dessen
Hilfe der Roboterarm das Tischtennis-Spielen lernt (Aus: Robo-
tics Age). Haben Sie ihnliche Roboter-Vorschlige?

CP/T 1/85

79




riichtigte “Opel Disco® in den Riisselsheimer
Opelwerken. Der Ldrmpegel in der riesigen
Halle, in denen das Pressen und Nieten der
Karosserieteile stattfindet, ist trotz Horschutz
unertriglich. Dennoch spricht man gerade
auch hier vom Roboter als “Jobkiller®.

Einleuchtender sind Anwendungsbereiche
wie Laboratorien. Fiir den Einsatz z.B.
Transport giftiger oder radioaktiver Stoffe
wurden Roboterarme und Hande entwickelt.
Und damit zu unserem Kernthema.

Auf dem Markt entdeckt man in letzter
Zeit immer mehr Bausitze fiir Robot-Arme,
die zwar schnell und (meist) unkompliziert
aufzubauen sind, mit denen aber fast nichts
Verniinftiges anzufangen ist. Fiir einen Ro-
boter, dem man nach wochenlangem Pro-
grammieren beigebracht hat, wie er eine
Zigarette aus einer Dose nehmen muf und
den man anschlieBend als Party-Gag auf
dem Tisch stehen hat, gibt wohl niemand 400
Mark aus. Wer sich einen Roboter baut, soll-
te schon etwas Sinnvolles machen konnen,
oder der Bursche miifite so universell sein,
daB man ihn nach Lust und Laune einfachst
umprogrammieren kann — just for fun. Im
zweiten Fall darf die Maschine nicht soviel
kosten, daff der SpaB daran vergeht.

Ob wir in dieser Reihe einen ganzen Robo-
ter bauen werden, wissen wir nicht — noch

nicht! Das hingt in erster Linie von Ihnen,
unseren Lesern ab. In den ersten Folgen ste-
hen Interface-Techniken und deren Steue-
rung im Vordergrund. Wenn danach Ihr In-
teresse geweckt sein sollte, werden wir einen
Roboter nach Thren Wiinschen entwickeln.
Wir sind gespannt, wie dieses 'Gerat’ ausse-
hen und was es koénnen wird.

Ein Robot wie ein
Maflanzug

In den meisten Haushalten wird man ver-
geblich nach einem sinnvollen Einsatzbereich
fiir einen Selbstbau-Roboter suchen. Bei mir
zum Beispiel konnte er allenfalls die Blumen
giefen. Also 'just for fun’

In den verschiedenen Baukdsten fiir Kin-
der konnen wir alles finden, was fiir den Bau
eines Roboters benétigt wird. Doch bevor
wir unseren Kindern oder Geschwistern
Spielzeug stehlen, sollten die leidigen Proble-
me mit der Ansteuerung und Programmie-
rung gelost sein.

Denn schon bei diesen Grundlagen ist
mancher eifrige Bastler schneller ratlos, als es
ihm vorher schwant.

Es gibt spezielle Programmiersprachen fiir
Roboter, die jedoch fiir Maschinen im indu-
striellen Einsatz gedacht und in der Mehrzahl

viel zu kompliziert sind. Nur TEACH, Mitte
der siebziger Jahre am Jet Propulsion Labo-
ratorium, Kalifornien entwickelt, ist anna-
hernd mit BASIC vergleichbar und damit fiir
uns ’Normalverbraucher’ schnell erlernbar.
Ob diese Sprache fiir Heimcomputer erhélt-
lich ist, bezweifeln wir. So muf} auch hier et-
was neu entwickelt werden. Wir stellen uns
vor, ein Paket von BASIC-Subprogrammen
zu erstellen, die jeweils eine bestimmte Funk-
tion ausiiben und durch eine Liste, dhnlich
dem BASIC, aufgerufen werden. Damit ist
die Kompatibilitat zwischen den Computer-
Systemen gewdahrleistet, und die Program-
miermoglichkeiten sind dadurch riesig.

Um ein externes Gerdt an den Computer
anzuschlieBen, gibt es verschiedene Maoglich-
keiten. Bei Atari geht dies am Besten iiber
die Joystickports, bei Commodore und Sinc-
lair iiber die User-Ports. Fiir T1 lassen wir
uns etwas einfallen, fiir andere Rechner (Ap-
ple, Tandy usw.) sind die Bastler und Tiiftler
unter unseren Lesern gefragt.

Also: Bauen Sie mit? Dann senden Sie Ihre
Vorstellungen, Anregungen, Wiinsche und
Anleitungen an die Adresse der Redaktion:
CP/T Stichwort: Robotics
Paulstr.3, 2000 Hamburg 1
Wir werden Thre Wiinsche auf Korn nehmen.

Gunnar Binder ﬁ
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Der Hit fiir alle, die viel rechnen

MATHEMAT

Mathemat ist ein universelles Matheprogramm, fiir alle, die viel
rechnen miissen und hohere Anspriiche stellen, als ein Taschen-
rechner erfiillen kann. Mit den Programmpunkten Taschenrech-
ner, Kurvendiskussion, Geometrie/Algebra und Mathelexikon
kénnen Sie mit Mathemat in die Geheimnisse der Mathematik
einsteigen und selbst die kniffligsten Aufgaben spielend leicht
16sen. Dariiber hinaus stehen Ihnen Dienstprogramme zur Ver-
fligung, um Druckeranpassungen oder Manipulationen auf der
Diskette vorzunehmen.

Rechengenauigkeit
34 = 81,0000001 ?

Nein, nach Adam Riese ist 3= 81! Der C64 behauptet jedoch
34=81,0000001. Das ist falsch und liegt, wie jeder C64 Freak
weiB, an den Rechenroutinen des Betriebssystems, die auBer-
dem noch schrecklich langsam arbeiten. Fiir Mathemat wurden
deshalb alle Rechenroutinen mit eigenen Algorithmen neu defi-
niert und programmiert, so dagB Sie jetzt in Windeseile und mit
14 Stellen nach dem Komma (intern) genau rechnen kénnen. Die
Anzeige auf dem Bildschirm kann bis zu 11 Stellen nach dem
Komma darstelien. In Schule, Studium und Beruf ist Mathemat
unentbehrliches Hilfsmittel fir alle, deren Aufgabenbereich
AuBerst praszise Berechnungen erfordert.

Taschenrechner

Den Taschenrechner kbnnen Sie ab sofort
nur noch fir Reisetdtigkeiten reservieren.
Zu Hause erfillt Mathemat alle erdenklichen
Funktionen eines Taschenrechners, angefan-
gen von den Grundrechenarten uber Poten-
zieren, Wurzelziehen, Logarithmieren, trigo-
nometrische Funktionen (Sinus, Cosinus, Tan
ect.). Ebenso selbstverstandlich sind Fakul-
tat, Hyperbolikus Funktionen, Umkehrfunk-
tionen und statistische Berechnungen. Wie

SmaEEm
juanmaj

schreiten. Alle weiteren Punkte einer volistandi-
gen Kurvendiskussion wie Nullstellen, Extrema,
Wendestellen und bestimmte Integrale werden auf
Ihren Wunsch von Mathemat errechnet. Bei rationalen
Funktionen kénnen Sie Zdhler und Nenner getrennt eingeben,
so daB der Rechner zusatzlich noch Polstellen, Definitions-
menge, Liicken und das Symmetrieverhalten herausfindet. Und
nun der Hit! Der Funktionenplotter. Nach allen diesen Berech-
nungen konnen Sie nun lhre Funktion, deren Ableitungen und
bestimmte Integrale in ein karthesisches Koordinatensystem
zeichnen lassen. Die Funktionen kdnnen Sie libereinanderiegen
und in verschiedenen Farben darstellen lassen. Selbstverstand-
lich ist es mdaglich, jederzeit eine Hardcopy vom Bildschirm auf
einen Drucker (MPS 801 und EPSON mit DATA BECKER Interface)

Mathelexikon auszugeben.
Xy Yy Zyuus

Das Mathelexikon ist eine Sammiung der
wichtigsten mathematischen Begriffe,
Bezeichnungen und Formein. Genau wie
/ der Mathemat ist das Mathelexikon
menuegesteuert. Sucht man zum Beispiel

den Satz von Pythagoras, so findet man

| ihn Im Teil Geometrie im Unterpunkt Plani-
metrie, rechtwinklige Dreiecke. Auf einer

o Bildschirmseite informiert Sie ein Text
| l uber rechtwinklige Dreiecke im allgemeinen,
' den Satz des Pythagoras, den Kathetensatz und den
Hohensatz. Ganz genauso findet man alle mathematischen
Losungswege von den Grundrechenarten Uber Bruchrechnen,
algebraische Regeln, Formeln fir geometrische Berechnungen
und, und, und... eben alles, was man als Schiiler, Lehrer oder
Student aus der Mathematik wissen muB.

Was Mathemat sonst
noch kann:

beil einem programmierbaren Taschenrech-
ner erleben Sie mit Mathemat die problemlose und super-
schnelle Berechnung von Primzahien und die Zerlegung einer
Zahl in ihre Primfaktoren. Ihre Aufgabe erfordert Prozentrech-
nung? Mit Mathemat kein Problem. Ober Dreisatz? Genauso wie
ggT und kaV l&sen Sie solche Aufgaben blitzschnell. Die inte-
grierten statistischen Funktionen zeigen die liblichen notwen-
digen Werte wie Varianz, Standardabweichung, Summe der X,
summe der x-Quadrate usw. an.

Kurvendiskussion

Einer der vertrackte-
sten Aufgabenbereiche
der Mmathematik Ist die
Intearal- und Differen-
tialrechnung, die aber

jetzt jeder mit Mathe-

mat in den Griff kriegen

kann. Sie geben eine
Funktion ein, und wenn
mdaglich vereinfacht
Mathemat die Formel.
So werden Terme wie

0 - x2 eliminiert und aus
1 - X2 wird x2, auch die
Vorzeichen werden so
gut wie moaglich zusam-
mengefaBt. Sie kbnnen
Ableitungen berechnen lassen, so lange bis der Speicher voll ist,
dabei darf die Formel die Ldnge von 256 Zeichen nicht liber-

DATA BECKER

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

@ LOsen quadratischer Gleichungen, die in Normalform einge-
geben werden, mit Losungsweag.

@ Berechnung von Flachen und Korpern bei kleinstmbglicher
Parameteranzahl. Zum Beispiel reichen beim Kegel zwei
Angaben zur Berechnung von fiinf weiteren Angaben aus.

@ Vektorrechnung von bis zu dreidimensionalen Vektoren,
Addition, Subtraktion und Multiplikation.

® Jederzeit ist eine Hardcopy vom Grafik- oder Textbildschirm
moglich (Grafik nur mit MPS 801 und EPSON mit DATA BECKER
Interface).

@ Aus einem Vorrat von ca. 300 Formeln schopft Mathemat die
Lésungen fiir geometrische und algebraische Aufgaben.

® Ausfiihrliches deutsches Handbuch mit Anhang. Hier fin-
den Sie zu jeder Fldche und zu jedem Korper eine Grafik
mit der Tabelle aller mdglichen Parameter, damit
MiBverstandnisse bei der Ein- oder Ausgabe im Pro-
grammteil Geometrie/Algebra ausgeschlossen
werden.

zZum
Superpreis
von nur DM

99, -
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Was benétigt man, um
eine Mailbox aufzumachen?
Wir besuchten den SYSOP
Thomas Wieske

n letzter Zeit schiefen die Mailboxen
’wie Pilze aus dem Boden. Grund genug,

fiir die DFii-Fans endlich eine feste Ru-
brik einzufithren. Von jetzt an also regelma-
Big Tips und Tricks fiir DFiiler in CP/T!
NUIs und Passwords wird es selbstverstand-
lich nicht geben! Auch keine Hackertricks
(auf DATEX-P ist fast niemand mehr bereit,
R-Verbindungen zu bezahlen...), doch sind
wir fir gute Anregungen aus der Leserschaft
jederzeit dankbar!

Grundlagen!

“Schon wieder!“ werden manche unter Th-
nen jetzt sagen, aber auch Anfanger sollten
wissen, wie was funktioniert. Darum erkla-
ren wir hier nach und nach die wichtigsten
Begriffe und hoffen auf ein Leserecho, ob
diese Erklarungen auch ausreichen und ver-
standen werden.

Das wichtigste sind das Modem (MOdula-
tor-DEModulator) und der richtige An-
schlufl. Wer einen Homecomputer besitzt ist
— mal wieder — arm dran. Ein galvanisch
gekoppeltes Modem ist nur von der Post le-
gal zu bekommen und die verlangt eine spe-
zielle FTZ-Abnahme des Rechners. Bei ’Big
Blue' (IBM) und &hnlich teuren Maschinen
ist diese FTZ meist schon vorhanden. Bei
Atari oder Commodore wiire eine Einzel-Ab-
nahme nétig. Das dauert etwa ein Jahr und
kostet ein Vielfaches des Rechner-Neuprei-
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So sieht’s im intergalaktischen Master-Control-Zentrum aus. An Bord: THW

ses. Also vergessen wir das am besten.

Was darf offiziell an diesen Computern
betricben werden? Leider nur Akustikkop-
pler mit FTZ-Nummer, und die sind meist
teuer. Der Preiskampf hat zwar auch hier be-
reits begonnen, doch wohin das fihrt, muf}
die Zukunft zeigen.

Die zur Zeit bekanntesten Koppler sind:
> Der Tandy AC3, weil er einfach nicht zu
bekommen ist. Preis: Um 390 Mark.
> Der AK 300 von Software Express, ge-
baut im Hause EDV-Kontor. Er wird in Wa-
renhdusern zum Preis von 745 Mark inkl
Software angeboten.
> Der CTK 3005 von CTK, Bergisch Glad-
bach, Preis: 585,— (nur Originate) und 3005
S (Orig./Answer) 655 Mark. Einen ausfihr-
lichen Testbericht présentieren wir Thnen im
nichsten Heft.

Koppler, wie die aus dem Hause EPSON
oder Anderson & Jacoboson sind zwar in der
Qualitdt besser, kosten aber in der Regel
auch mehr, als der Homecomputer, an dem
sie betrieben werden sollen.

Was passiert wenn?

Wurde ein Koppler FTZ-abgenommen, ist
auf dem Gehéuse ein entsprechender Aufkle-
ber angebracht. Dieses Schildchen ist mit
dem TUV-Stempel auf dem Autokennzei-
chen vergleichbar: Ohne TUV fahren, ist
strafbar! Wer einen nicht genehmigten Kop-
pler an seiner Anlage betreibt, kann richtig
Arger bekommen! Die ganze Anlage wird
beschlagnahmt und der Betreiber wird ver-
klagt. Das ist kein Kavaliersdelikt, sondern
ein strafrechtliches Vergehen! Dariiber sollte
sich jeder im Klaren sein, der einen 'Export-

Koppler’ oder ein Festmodem an seine Anla-
ge anschlieBt. Okay, in den meisten Fillen
wird es keiner merken, doch wenn die Kripo
erst im Haus ist, sind die Folgen hart...
Nicht ganz legal war bisher fast alles, was
man mit Kopplern machen konnte. Das
Ubertragen von Software ist in Ordnung,

- L * #* HEXNE NN
* 2] * - - * * % %
* *¥ ** EE 2 28 2 2 * % %
* - *a * % i
* *H HEN #* * % E.2 g -

* L *¥* * % * * ¥ *
L 2 3 LR 2.3 L % Lt & 8 g B k2

*x¥x% INTER-GALAKTISCHES-MASTER ****x
CONTROL-ZENTRUM
HAMBURG
VERS. 3.9X1 VON [THW1/M.C.S.

Timelimit fuer Gaeste 15 min.
Timeout fuer alle: &8 sec

S708 Anrufer
um 18:42 Uhr

Du bist der

am 18.11.1984

* MASTER-CONTROL-SYSTEM *

HELP-TI-IN-MA-UID-B10-PRO-SOR-LOGOFF

Deine Wahl >7

HELF o. 7 Helpliste

IM Infomenue

MA Mailboxmenue

uipD .... User Identifikation
BID Biorythmus

In allen Menuepunkten washlbar

TI Time / Online

LF Linefeed on

BE Bell on

FRO Profi/Amateur

SO0R System Operator rufen
LOGOFF Verbindung beenden

MCS kommt aus dem Telefon:
040 - 652 34 86; 8 Bit, no Parity, 1 Stopbit.

CR/ T 1485



wenn sie selbstgeschrieben ist. Doch Raubko-
pien bleiben Raubkopien, auch per Modem.
Texte an einen Freund iibertragen? Geht per
Brief meist billiger. Also war die DFii bisher
etwas fiir Geschiftsleute, die ihre Daten an
Rechenzentren ibertragen oder aus Daten-
banken Informationen abrufen.

Das intergalaktische
Master-Control-Zentrum

Doch in den letzten Monaten sind allein
im norddeutschen Raum so viele private
Mailboxen entstanden, daf} eine Gesamtliste
zu lang fiir diesen Artikel ist. Viele waren nur
als Hobby gedacht, aber nach wenigen Ta-
zen wurden sie entweder eingestellt oder lau-
fen nun rund um die Uhr.

Ein ’Pionier’ auf diesem Gebiet ist Tho-
mas Wieske, besser bakannt als THW. Von
Beruf Glas- und Gebaudereiniger (gelern-
ter!), 26 Jahre alt und (zum Gliick) ledig. Im
Frithjahr *84 eroffnete er seine M.C.S. Mail-
box auf einem Commodore 64. Auch diese
Box war nur als kleine Spielerei gedacht und
sollte die Mailbox der Hamburger Uni etwas
entlasten. Doch schon nach wenigen Tagen
war bei ihm das Telefon rund um die Uhr be-
setzt und er in jeder freien Minute dabei, sein
Mailbox-Programm zu verbessern. Die Ver-
sion 4.0 ist in Arbeit, seine 'Ableger’ finden
sich in ganz Deutschland. Mitte November
wies die Teilnehmerliste stolze 257 eingetra-
sene User mit eigenen Passwords auf. In der
laufenden Version 3.9 waren innerhalb von
drei Monaten fast 6000 (!!) Anrufe eingegan-
gen. Wahrend meines Besuches in seiner, mit
Computern und elektronischen Bauteilen
aberfiilllen 40 gqm Wohnung war die Box
fast standig besetzt. Probleme hat THW seit
einiger Zeit mit der 1541 Floppy. Sie funktio-
niert nur noch mit offenem Deckel und ver-
ursacht manchmal einen totalen Datensalat.
Im Flur steht eine Philips-Festplatte, doch
das Interface dazu ist noch nicht fertig. Zwei
BASF 80-Track-Laufwerke sind bestellt (=
2MB Speicher) und der Bau eines neuen
Rechners (680000 CPU) wartet auf seine Fi-
nanzierung. Apropos Geld: Eine Mitglieds-
=ebithr lehnt Thomas ab: “Die Leute rufen
fhser an, weil sie nichts bezahlen miissen und
alles vollkommen zwanglos ist.* Werbung als
Geldguelle widre machbar, aber von Seiten
der Computer- und Elektronikshops besteht
anscheinend kein Interesse. “Die Box kostet
mich ja nichts® sagt Thomas, doch Rechner
und Telefon kann er privat nicht mehr be-
nutzen. Der Koppler lduft heif.

In der Dezember-Ausgabe einer Zeitschrift
wurde M.C.S. erwihnt, doch bekamen die
Redakteure leider keine Verbindung. So geht
es auch mir sehr oft, denn der Andrang bei
MUCLS. st grofd. Sofort Kontakt bekommt
man eigentlich nur in der Zeit von 3 bis 7
LUhr morgens. Abends ab 20 Uhr sind wunde
Wahl-Finger angesagt. Fiir Giste gilt ein
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Zeitlimit von 15 Minuten — zu wenig, um
die vielen Informationen zu lesen. Da sind
zundchst natiirlich die Nachrichten, die von
Angeboten und Gesuchen bis zu nicht ernst
gemeinten Bombendrohungen an einen
Computershop  (...Farbbandkassette  fur
45,— 1) reichen. Dazu als feste Einrichtun-
gen das Neueste vom CCC und die Box-
eigene 'USER 64" Clubzeitung. Info-Files
mit Telefonnummern von Mailboxen, ak-
tuellen Informationen und zum Teil sogar
einfache Schaltpldne kénnen aus dem ’inter-
galaktischen Master-Contor-Zentrum’ (welch
ein Name...) abgerufen werden. Dal} der
Chaos Computer Club hier ein festes File
hat, besagt noch lange nicht, daf} dies eine
CCC-Box ist! Thomas gefiel eine diesbeziigli-
che Bemerkung in dem oben angesprochenen
Artikel iiberhaupt nicht. Er sieht seine Box
als Treffpunkt und Ideenbdérse fiir alle "Da-
teniibertrager’, nicht als Chaoten-Kiste!

In den Heften 10 und 11 berichteten wir
tiber das RMI Bulletin Board. Inzwischen ist
RMI ein geschlossenes System, das heifit
‘Nur fiir Mitglieder’. Rupert Moor, Sysop
bei RMI, erklarte uns am Telefon, daly RMI
seine Leistungen erweitern und bis zum Jah-
resende mit einem neuen Konzept wieder am
Netz sein werde. Sobald wir genauere Infor-
mationen haben, gibt es einen *Lagebericht’.

Eine lange Liste von Mailbox-Telefon-
nummern haben wir zusammengetragen,
mdochten vor einer Verdffentlichung jedoch
die Genehmigungen der Betreiber einholen.
Darum: Wer eine Mailbox betreibt und seine
Telefonnummer hier allen Usern zuginglich
machen mochte, sende bitte eine kurze Mit-
teilung an CP/T, moglichst mit ein paar In-
fos zum System. Die interessantesten Boxen
werden wir Thnen im Laufe der Zeit ausfiihr-
lich vorstellen.

Gunnar Binder

Bastlerkoppler

m Zeitalter der Telekommunikation ist es

fast schon ein Manko, wenn man keinen
Akustikkoppler besitzt. Fiir den User stellt
sich die Frage: Wo gibt es einen guten Kopp-
ler fiir meinen Rechner, und wo bekomme
ich eine passende Schnittstelle, damit ich den
Koppler betreiben kann?

Neben dem in CP/T 12/84 vorgestellten
Koppler bietet Dieter Eckhardt einen loh-
nenswerten Akustikkoppler fiir den 64’er an,
der aber, dies vorweg, keine FTZ-Nummer
besitzt. Bei einem Preis von 138 Mark kann
man das auch nicht erwarten. Ebenso fehlt
ein passendes Gehduse fiir die Platine. Um
thn auch fiir andere Rechner zu nutzen,
miifite man sich fiir etwa 50 Mark noch ei-
nen RS232-Adapter l6ten.

Unser erster Eindruck war, daf} es Schwie-
rigkeiten mit der Verbindung Koppler-
Telefon geben konnte. Der Akustikkoppler
wird mit einem kleinen (9 mm @) Mikrofon
und einem Lautsprecher von 55 mm & gelie-
fert. Der Lautsprecher kit sich ohne weite-
res mit dem Telefon verbinden, beim Mikro-
fon dagegen gibt es Probleme. Hier appellie-
ren wir an die Kreativen unter unseren Le-
sern: Eine anstdndige Verbindung wird wohl
nicht so schwierig sein! Gummimuffen gibt’s
beim Klempner.

Die Platine ist gut aufgebaut, hat aber den
Nachteil, dal} sie den USER-Port unndétig be-
lastet, da die Fiilchen fehlen. Ein Stift muf}-
te bei uns diese Fiillchen ersetzten. Die
schlechte Verbindung zwischen Koppler und
Telefon ist auch Grund dafiir, daf} bei etwas
lauten Umweltgerduschen Zeichen auf den
Bildschirm kommen, die mit dem eigentli-
chen Dialog iiberhaupt nichts zu tun haben.

Es ist eben alles eine Frage der Abschirmung
gegeniiber diesen Gerduschen. Negativ ist
uns auch der CARRIER-Ton aufgefallen,
der sofort ertont, wenn man die Platine in
den USER-Port gesteckt hat und den Com-
puter anschaltet. Dieser unnétige, nervende
Sound miifite nicht sein. Wirklich positiv fiir
einen Koppler dieser Preisklasse ist, daf} er
einen ANSWER-Mode besitzt.

Zusammengefalit: Auch wenn der Koppler
keine FTZ-Nummer besitzt, ist er eine loh-
nende Anschaffung fiir den an Dateniiber-
tragung interessierten User. Die von mir
beschriebenen Mingel sollen laut Hersteller
fast alle beseitigt werden (Uns lag nur der
Prototyp der Platine zum Test vor!).

Die Serienmodelle sollen dann auch mit ei-
nem C-64-Terminalprogramm ausgeliefert
werden, das einige interessante Features be-
sitzt. Dieses Programm ist in Vorbereitung.
Wer aber nicht solange warten will oder
kann, bekommt ein kleines, in BASIC ge-
schriebenes Terminalprogramm als Listing.

Die technischen Daten:
Akustikkoppler als Platine mit eingebauter
Schnittstelle, anschluBifertig fiir den USER-
Port des Commodore 64.
Ubertragungsgeschwindigkeit: 300 Baud und
alles, was darunter liegt.
Ubertragungsart: Voll-Duplex. Mit geeigne-
ten Terminalprogrammen ist auch Halb-
Duplex moglich.
Eingebauter Test-Modus. D.h., der Koppler
eignet sich ideal zum Austesten eigener
Terminal-Software und zum Uberpriifen ih-
rer Funktionstiichtigkeit.

Andreas Bonke
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Morsedecoder

=

ast jeder hat wohl schon einmal vor
Flem Radio gesessen, die Kurzwelle ein-

geschaltet und fasziniert diesen ritsel-
haften Funkzeichen aus dem Ather ge-
lauscht, die da aus aller Herren Linder zu
einem in die gute Stube gelangen. Tatséchlich
kann selbst heute, in der Zeit hochentwickel-
ter Telekommunikationstechniken, nicht auf
das Morsen, als eine der storungsunempfind-
lichsten Ubermittlungstechniken iiberhaupt,
verzichtet werden.

Die meisten von [hnen werden den Morse-
code nicht beherrschen, aber als Spectrum-
Besitzer sind Sie jetzt trotzdem dabei: Mi-
chael Schramm hat ndmlich ein Programm
entwickelt, das Morsezeichen decodiert und
im Klartext, Wort fiir Wort auf dem Bild-
schirm ausgeben kann.

Uber die EAR-Buchse wird der ZX-Spec-
trum ecinfach mit der Signalquelle, also z.B.
einem KW-Radio oder, wenn die Zeichen auf
Band aufgenommen wurden, mit einem Cas-
settenrecorder verbunden. Dann justiert man
mittels einer im Programm enthaltenen Test-
routine die Lautstirke und startet das Deco-
dierprogramm. Nach kurzer Einlaufphase, in
der das Programm die Geschwindigkeit der
Morsezeichen ermittelt, erscheint der gemor-
ste. Text auf dem Bildschirm. Droht das
Display voll zu werden, so scrollt es langsam
den Text zeilenweise nach oben weg. Aber
keine Panik, er verschwindet nicht auf Nim-
merwiedersehen; der gesamte decodierte Text
wird im RAM oberhalb des Programms ab-
gespeichert und kann mit RUN 100 auf ei-
nem Drucker ausgelesen werden. Dabei spei-
chert die 16k-Version bis zu knapp 2000 Zei-
chen, wogegen die 48k-Version iiber 34.000
Zeichen *im Kopf® behilt, bevor der Speicher
dann wirklich randvoll ist.
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Setzt man dem Programm normgerechie
Morsezeichen (auch wenn sie mit hoher Ge-
schwindigkeit gegeben werden) von einem
Tonband vor, so arbeitet es praktisch fehler-
los. An seine Grenzen gerdt das Ganze je-
doch, wenn man den Sinclair mit dem harten
Funkalltag konfrontiert. Zwei Dinge machen
ihm zu schaffen: Zunichst sind von Hand
gegebene Morsezeichen niemals normge-
recht, da jeder Funker sozusagen seine eigene
Handschrift hat. Das hat zur Folge, dal} das
Programm, obwohl es kleinere Abweichun-
gen vom Punkt-Strich-Verhiltnis verdaut,
ofter ein ¥ druckt, was bedeutet, dal} es mit
dem empfangenen Zeichen nichts anfangen
kann. Oder der Funker gibt die Zeichen in
sich sehr schnell, macht aber gréfere Pausen
zwischen den Buchstaben (was iibrigens weit
verbreitet ist, da es die Verstiandlichkeit er-
hoht). Dann *denkt’ der Computer bei jedem
einzelnen Zeichen, er hitte es mit einem eige-
nen Wort zu tun, sodall der Text ziemlich
uniibersichtlich wird, da jeder Buchstabe ein-
zeln dasteht und man nicht erkennen kann,
wo ein Wort aufhort und das néchste an-
fangt. Mehrere Leerzeichen werden namlich
niernals hintereinandergedruckt, um den
Speicher nicht voll laufen zu lassen, wenn
keine Morsezeichen ankommen.

Andert sich wihrend der Ubermittlung die
Geschwindigkeit der Zeichen, zieht das Pro-
gramm langsam nach. Laufen die Zeichen
doch einmal aus der Synchronisation, hilft
der Druck auf die X-Taste: Die Geschwin-
digkeit wird (wie nach dem ersten Start des
Programms) zehn Zeichen lang gemessen,
dann geht’s weiter. Die zur Messung bendtig-
ten Zeichen gehen nicht verloren.

Das zweite Problem ist der Morseton
selbst. Ist er zu steilflankig, was man am har-

ten Klang horen kann, kann die Elektronik
des Sinclair den Ton nicht richtig verarbei-
ten. Sie zerlegt ihn sozusagen in mehrere ein-
zelne Tone, was natiirlich dem Programm
sehr zu schaffen macht. Auch ein hochwerti-
ger KW-Empfinger liefert solche Signale,
wenn die sendende Station so einen harten
Ton produziert.

Wenn es ganz schlimm kommt und die
Decodierung total durcheinandergeraten ist,
werden nur noch ’T’s auf dem Bildschirm
ausgegeben. Spitestens jetzt sollte das Pro-
gramm mit BREAK unterbrochen werden,
da es sonst dazu neigt, sich in einer Schleife
irgendwo totzulaufen. Dann reagiert der
Sinclair iiberhaupt nicht mehr und es heif3t:
Saft aus — Saft wieder an — Programm neu
laden und noch mal probieren.

Ebenso vertrdgt der Morsedecoder die
zahlreichen lautstarken Zisch-, Prassel- und
Pfeiftone nicht, die beim Suchen nach einem
klar zu empfangenden Sender aus dem Laut-
sprecher drohnen; auch hier steigt das Pro-
gramm leicht aus. Also: Beim Suchen nach
einem starken Morsesender das Programm
mit BREAK unterbrechen und erst starten,
wenn ein klares Signal vorliegt.

Viele dieser Probleme wiren mit NF-
Filtern und sogenannten 'Noise-Blankern’
(Storaustastern) zu losen. Der Programmau-
tor weist in den mitgelieferten Beschreibun-
gen auch auf diese Dinge hin und gibt dem
User noch weitergehende Hinweise, wie er
Stérungen vermindern kann.

Das Programm ist komplett in Maschinen-
code geschrieben und besteht aus zwei Tei-
len: Einer Tabelle, in der den Morsezeichen
die ASCII-Codes fiir die Buchstaben, Zahlen
und Satzzeichen zugeordnet werden, sowie
dem eigentlichen Decodierprogramm! Das
ganze befindet sich iiber RAMTOP 30.000
und belegt 791 Speicherpldtze. Ab Adresse
30.729 wird der decodierte Text aufbewahrt,
um ihn bei Bedarf auszudrucken.

Das Maschinenprogramm wird von einem
kurzen BASICprogramm aufgerufen.

Besonders vorbildlich ist die umfangreiche
Beschreibung (zehn A4-Seiten) der Anwen-
dungsmdoglichkeiten und des Programmauf-
baus. AuBerdem enthilt die Dokumentation
ein vollstindiges, kommentiertes Assembler-
listing des Programms mit Hinweisen auf
Anderungs- und Ergidnzungsmoglichkeiten.

Insgesamt ist das Programm sehr interes-
sant und ist besonders Besitzern guter KW-
Empfinger sehr niitzlich. Recht effektiv wi-
re die Verbindung dieses Decodierpro-
gramms mit einem Codierungsprogramm,
das Klartext in Morsesignale umsetzt. Dann
konnten selbst Leute, die nichts vom Morsen
verstehen, in dieser Betriebsart kommunizie-
ren, z.B. auf dem CB-Band.

Ein solches Programm bereitet Michael
Schramm iibrigens gerade vor. i
Kai-Oliver Kuhl
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Europas groBter* Verlag fiir COMMODORE-Biicher und Programme prasentiert:

SPIELE SPANNUNG

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

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

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

Alle Spiele sind bisher in Deutsch-
land unveréffentlicht und wurden
Von uns aus uber 100 Spielen fur Sie
ausgesucht.

Die SUPER 4 Diskette mit den vier
Superspielen gibt's jetzt bei Inrem
Handler fUr nur DM 49,-

ABENTEUER

% ¢ e ADVENTURES - UND WIE MAN SIE PROGRAMMIERT ist ein faszinie-
UND WIE MAN SIE ' render Fuhrer in die fantastische Welt der Abenteuerspiele. Hier
PROGRAMMIERT | 18Rt sich ein erfolgreicher Autor in die Karten gucken; er zeigt,
wie Adventures funktionieren, wie man sie erfolgreich spielt und
wie man eigene Adventures programmiert. Der Clou des Buches
ist neben vielen fertigen Adventures zum Abtippen ein komplet-
ter Adventure-Generator mit Editor, Interpreter, Utilities und
Spieldateien.

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

EIN DATA BECKER BUCH

% (ber 500.000 Biicher und 150.000 Programme fiir COMMODORE hat DATA BECKER
verkauft. DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME gibt's im Computer-Fachhandel,
in den Warenhdusern und im Buchhandel. Jetzt auch in Englisch, Franzdsisch

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

DATA BECKER

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



Bauanleitungen

Gesreuve
Roboter

Eine Centronics ist zum Steuern da.

CP/T bedient sich beispielhaft

des CPC 464, um die Robottauglichkeit von

Heimcomputern zu beweisen.

Druckeranschluf3 34 polige 0.1 Steckleiste
Ansicht von hinten
17160 150 040 13 etz Tl a0 sl 7l aieg E gl
P e 1 s 5 e B o O e ] e B O s B e B e |
i | S g —  — S— E— — ) S— s e S— s— s == = S
35 34 33 32 31 30 29 28 27 26 25 24 23 22 21 20 19
PIN 1 STROBE PIN 19 GND
PIN 2 DO PIN 20 GND
PIN 3 D1 PIN 21 GND
PIN 4 D2 PIN 22 GND
BlN=S5 D3 PIN 23 GND
PIN 6 D4 PIN 24 GND
PIN 7 D5 PIN 25 GND
PIN 8 D6 PIN 26 GND
PIN 9 D7 PIN 27 GND
PIN 11 BUSY PIN 28 GND
PIN 14 GND PIN 33 GND
PIN 16 GND All other pins NC
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Stromversorgung 3 V+

Die Platine
des Movit-Key-
boards. Neben der
Stromversorgung ste-
hen 5 Steuerleitungen
zur Verfiigung.

ur eine von vielen Ideen, die es mit

dem Home-Computer zu verwirkli-
chen gilt, ist die Steuerung eines Roboters.
Dabei gibt es verschiedene Systemansétze:
[>Der Roboter wird von einem Computer
ferngesteuert,
[>Der Roboter bekommt eine Folge von Be-
fehlen, die er in einem eigenen Speicher mit-
nimmt und dann, step by step, abarbeitet.

In Heft 10/84 von Telematch wurden eine
ganze Gruppe von Basis-Maschinen vorge-
stellt, die alle eine oder mehrere Funktionen
ausfithren koénnen. Sie heifien “Movit* und
kommen, wie konnte es anders sein, aus dem
Fernen Osten. Da gibt es welche, die sich mit
den zwei Riadern, aus denen sie bestehen,
mehr oder weniger geradeaus fortbewegen,
andere, die mit einem Sensor an der Unter-
seite eine dunkle Linie auf hellem Grund ver-
folgen. Moglich wird das, da die Maschinen
mit zwei unabhiéingig voneinander gesteuer-
ten Motoren angetrieben werden, bzw. dem
Verfolger fremder Spuren ein Sensor einge-
baut wird, der ihm den Unterschied zwischen
hell’ und 'dunkel’ erklart.

Der schénste dort beschriebene Krabbler
ist aber wohl der “Memocon Crawler®, der,
wie der Name schon andeutet, iiber cin Ge-
dachtnis verfiigt. Mit einer 5-Gummiknopf-
Tastatur ist die kleine Kunstoffglocke mit
drei Riddern und einer ganz gehorigen Por-
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tion Elektronik sogar via Flachbandkabel
programmierbar!

Programmierbar? Ein Wort, das uns
zwangslaufig bekannt vorkommt. Genauere
Untersuchungen ergaben, daB aus dem Ro-
boter sechs Leitungen herauskommen, die in
einem Mini-“Keyboard* verschwinden.

Der Griff zum Meligerit war noch der ein-
fachste, und so war schnell festgestellt, dafy
eine der sechs Leitungen drei Volt Versor-
gung, die anderen fiinf die Programmierim-
pulse iibertragen.

Was aber mit einem solchen Mini-Tasten-
feld geht, macht ein “richtiger Computer
noch viel besser. Und so wenden wir uns an
Sie, liebe Leser:

Mit welchem Hardware-Aufwand und mit
welchem Programm koénnte man diesen Ge-
déchtnis-Krabbler auf eine kleine, abenteuer-
liche Reise schicken?

Wir haben uns einiges iiberlegt, und wol-
len Thnen diese Gedankengiinge als Basis fiir
Thre Vorstellungen vorlegen.

CP/T nimmt beispielhaft den Schneider
CPC 464 als steuernden Computer. Als An-
schluB fiir den Roboter dient uns die dort
eingebaute  Centronics-Schnittstelle.  Das
heifit, Pin 11 des Ports muf} auf Masse gelegt
werden, um das “BUSY* auszuschalten, die
Pins 2, 3, 4, 5 und 6 schlieflen wir direkt an
den fiinf Steuerleitungen des Robots an. Eine
weitere Leitung von der Masse des Movit zu
den Masse-Pins der Schnittstelle wird nétig,
eine Krokodilklemme mit entsprechendem
Kabel an der anderen Seite ist dabei duferst

Links

[V VANY/L J
k(:) VIR Wi B

Das 'Gehirn’ des Movit. Den zusitzlichen Masseanschlufy

setzten wir auf den roten Pin in der Mitte.

hilfreich. Um jetzt nicht direkt am BUS des
Rechners zu l6ten, empfiehlt es sich, einen
34-Pol-Edge-Connector (Platinenstecker) zu
benutzen, die Anschliisse zum Roboter kén-
nen, bis auf die Masseleitung, im Mini-
Keyboard gemacht werden.

Geben wir jetzt einen Befehl, der einen der
Pins DO bis D4, das sind die Pins 2 bis 6 des
Drucker-Ports, auf 'high’ setzt, so simulieren
wir den Tastendruck des Movit-Keyboards
mit dem Schneider-Computer. Eine verbliif-
fend einfache Vorstellung. Man gibt zum
Beispiel den Befehl
PRINT H 8,CHRS$(1)
und das Licht geht an, oder eine der anderen
Funktionen des Roboters werden angespro-
chen. Will man eine einzelne Funktion an-

Rechts

///’

sprechen, so gebe man die ASCII-Zeichen 1,
2, 4, 8 oder 16 auf den Port, die entsprechen-
den Potenzen von 2, um einen der oben ge-
nannten Pins auf ’high’ zu setzen. Will man
zwel Funktionen gleichzeitig ausgefiihrt wis-
sen, addiere man die Zahlen der beiden
Funktionen und schicke das entsprechende
ASCII-Zeichen zum Roboter.

Andere Homecomputer haben keine ein-
gebaute Centronics-Schnittstelle, aber wir
glauben, daf} unsere Leser schon ein entspre-
chendes Loch finden werden, von wo sie
dem Roboter die Kommandos iibertragen
konnen. Wir sind jedenfalls auf Ihre Ergeb-
nisse gespannt, und daB jene, die besonders
gelungen sind, abgedruckt werden, versteht
sich wohl von selbst. Ubrigens sind natiirlich
auch die Schneider-User aufgefordert mitzu-
machen, denn nicht umsonst haben wir uns
eines Listings und einer Schaltung enthalten.

Riidiger Bauszus

—— Lautsprecher

Eingabe/
Pause

Das Mini-Keyboard des Movit

CP/T 1/85

**x COPY PROTECT DISK * *

Das Programm fiir |hren

Sichern Sie Ihre eigenen Programmdisketten

COPY PROTECT

COPY PROTECT sichert lhre Programmdisketten
vor unberechtigtem kopieren
nur DM 82,— (V-Scheck oder per NN)

STARSOFT HAMBURG
2000 HAMBURG 13 - HEINR.-BARTH-STRASSE 10 - & 040/44 86 32

Héndleranfragen erwiinscht

ATARI

mit

- JOACHIM KAMP
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EEEPLATTENTIP

NOIR et BLANC

Wer meint, aus
Belgien kidmen hauptsich-
lich Fritten, dem diirfte bei einigen Scheiben
des Labels ’Crammed Disks’ aus Briissel heil3
wie Frittenfett werden, vor Uberraschung.
Den Synthi- und Elektronik-Fans sei zu die-
sem Test Zazou/Bikaye, 'Noir et Blanc’ an-
geraten. Noir, also schwarz, steht vorder-
griindig fur die Stimme von Bony Bikaye, an
sich schon ein Ereignis, auf das Discofans
dieses verpatzte Jahr vergebens gewartet ha-
ben. Blanc, weil3, steht fiir die Technik des
CY1, dirigiert von Hector Zazou, einem mu-
sikalischen Dandy.

Schwarz und Weil3 steht aber vor allem
auch fiir die Vereinigung, die hier aus musi-
kalischer Kérperlichkeit und technischem
Kalkiil gefunden wurde. Anders, als die un-
zdhligen Elektrolurche, die uns mit Sounds
befachern, die wir schon nach zwei Minuten
als bekannt abhaken, gibt sich hier die Elek-
tronik einem Klangurwald hin, der aus den
Kehlen lauter unbekannter Lebewesen zu
stammen scheint. Unterstiitzt werden die bei-
den im dubrigen unter anderem von Fred
Frith (guitar) und Marc Hollander (clari-
nets), zwei Musikern, nach denen die Ohren
aufhalten sollte, wer sich fiir angenehme
Uberraschungen nicht zu alt fiihlt. Ein Feld-
zeichen in der Mitte zwischen afrikanischer
und elektronischer Musik.

Und wer dann, verstandlich, noch nicht
genug hat von dieser aufregenden Musik, der
kann gleich mit Zazou/Wemba ’Malimba’,
auch Crammed, fortfahren.

Holger Neuhaus
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Von Zeit zu Zeit
sollte man eine Bestandsauf-
nahme wagen. Das gilt natiirlich um so
mehr, sobald es sich um einen in den Medien
lange Zeit unbeachteten Bereich wie Compu-
termusik dreht. Zu viel ist den Plattenrezen-
senten bis heute entgangen, darunter Schall-
platten, die sich jetzt als wahre Meilensteine
entpuppen. Besonders groB ist diese Gefahr
natiirlich bei Musik aus Fernost.

Recommended Records erteilen uns in die-
ser Hinsicht wertvolle Nachhilfe, indem sie
endlich auch die eigentlich als legendér zu be-
zeichnende Gruppe Whahaha europdischen
Ohren zugénglicher machten. Was da an vol-
lig aufgeflippter Studiotechnik schon 1981
geboten wurde, dirfte die Trommelfelle
computerbenutzender Studiobesitzer hierzu-
lande in erregte Schwingungen versetzen.

So nebenbei werden tiickische Synthesizer
vorgefiihrt wie wilde Raubtiere in einer
Dompteursnummer der héchsten Giiteklasse.
Ohne daf} die Sounds ihre angeborene Schér-
fe verlieren und auf Hauskatzenjammernive-
au heruntergedriickt wiirden, lassen Whaha-
ha die Klinge auf abenteuerliche Weise
durch den Feuerreif ihrer Kompositionen
springen. Und die ’natiirlichen’ Klangereig-
nisse, wie zum Beispiel die umwerfende Stim-
me der Sdngerin? Sie werden kaltschnauzig
so behandelt, als kdmen sie geradewegs aus
dem Synthi, werden geloopt, frequenzver-
setzt und gewendet, wie es den Musikern ge-
rade pafit. Auf diese Weise bekommen die
Patterns tatsdchlich eine neue Qualitét.

Bei allem wird die Technik so feinfiihlig
eingesetzt, dafl man sich als Horer oft ratlos
fragt: ’Ging das gerade eben mit rechten
Dingen zu?’ Eine von vorne bis hinten gut
durchdachte Musik, die dem Soundbastler
neue Dimensionen erschliefit.

Norbert Weigend

viele von Thnen im ersten Moment
denken: “Eine ganze Scheibe lang kein Syn-
theziser, geschweige denn Computer in
Sicht.* Aber das wiire ein vorschnelles, noch
dazu fatales Urteil. Auch ich mufte einen
Moment nachdenken, bis ich darauf kam,
dall Conlon Nancarrow’s “Complete Stu-

Complots Stadias for Player Piano |

Tho Music of Conlon Nancartow

dies“ auf Arch Records eine enorm heille
Vorstellung in CP/T wiren.

Da hat einfach jemand in den 50er Jahren
angefangen, eine Musik zu machen, die es ei-
gentlich gar nicht hitte geben diirfen, von
der wir Computerianer heute kaum zu tréu-
men begonnen haben. Probieren wir doch
gerade erst aus, was fiir turbomabige Effekte
wir aus den Sequenzern in Heimarbeit her-
austricksen koénnen ...

Natiirlich konnte sich Conlon vor 30 Jah-
ren nicht aus dem erstbesten Laden den ulti-
mativen Sequenzer zulegen. Er mulite sich
einen erfinden — zumindest entdecken.
Denn Elektronik lag nicht an. Also besorgte
er sich ein Pianola, ein Klavier also, das wie
eine gigantische Spieluhr funktioniert. Eine
Walze bzw. ein 'Lochstreifen’ bewegt die
Mechanik, die Himmer des Klaviers. Und
Conlon prigte diese Walzen, um Musik hér-
bar zu machen, die kaum ein Team der be-
sten Pianisten zugleich hatte aus dem Kasten
zaubern konnen. So ungewohnlich waren sei-
ne Gedanken fiir seine Zeit, dall man ihn erst
kiirzlich entdeckte und seine Werke erst jetzt
auf Platte zu bekommen sind. Wer das soe-
ben erschienene *Volume Four’ erwahlt, um
den ersten Kontakt zu diesem auflergewohn-
lichen Pionier zu bekommen, der sollte *Stu-
dy No. 12’ als erste Kost ansteuern. Mit
Kopfhérern und reichlich Power!

Wer die ausgeflippten *Spanischen Gitar-
ren’ aushilt, ohne sofort ein dutzend ldeen
fiir sein néchstes Synthi-Stiick in seinem
Kopf zu finden, der sollte auf Blockfléte um-
satteln. 'Spanische Gitarren’, die wiederum
den Lochstreifen’ Conlons entstammen; an
manchen hat er ein ganzes Jahr gesessen.
Conlon Nancarrow ist eine wahre Gallionsfi-
gur fiir eine neue Computermusik, die neu-
em Denken entstammt. Darum ist er auch
ein solcher Geheimtip, daf er kaum an jeder
StraBenecke zu bekommen ist. Die Scheibe
gibt’s bei: Entartete Musik, Dominikaner-
gasse 7, 8700 Wiirzburg. Nichts fiir schlaffe
Ohren. Holger Neuhaus
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- Deutschlands groBer Verlag fiir Computerbiicher und Programme présentiert:

Alles lber die faszinlerende Welt der Abenteuersplele. Komplett mit
Adventures zum Abtippen und einem ADVENTURE-GENERATOR.
ADVENTURES UND WHE MAN SIE AUF DEM ATARI 600/800 XI
PROGRAMMIERT. Ca. 230 Selten, DM 39,-

ADVENTURES UND WIE MAN SIE AUF DEM CPC 464 PROGRAM-
MIERT. Ca. 250 Selten, DM 39,~

Mit den neuen DATA BECKER Einsteigerblichern den brand-
neuen CPC 464 und den ATARI 600/800 XL kennenlernen.
Wer sich fiir den brandneuen Schneider-Homecomputer CPC /
464 oder den ATARI entschieden hat, findet mit den DATA
BECKER Biichern .CPC 464 fir Einsteiger” oder .ATARI fiir Ein-
steiger gleich den richtigen Start. Neben den wichtigsten
Hinweisen liber Handhabung und AnschluBmaoglichkeiten
bringen die Blicher erste Hilfen fiir eigene Programme auf
dem CPC 464 oder ATARI. Zahireiche Abbildungen und Bild-
schirmfotos ergdnzen den Text. Die idealen Blicher fiir
jeden, der mit dem CPC 464 oder dem ATARI das Compu-
tern beginnen will. B,
/if CPC 464 FOR EINSTEIGER, 1984, (iber 200 Seiten, 1 & L
f DM 29— o Wi e
ATARI 600/800 XL FUR EINSTEIGER, 1984, (iber 250 Seiten,
DM 29—~

4

UND WIE MAN SIE AUF DEM

ATARI

Computer sind nicht nur zum Spielen da!
Interessant fiir Schiiler, Lehrer und Eitern sind die Schulbiicher zum
CPC464 und ATARI 600/800 XL. Diese Schulbiicher von Professor Voss

enthalten, didaktisch gut aufbereitet, viele interessante Problem- 600 XL/800XL
10sungs-undLernprogramme (quadratische Gleichungen, expo- = PROGRAMMIERT |
nentielles Wachstum, Geschichtszahlen, engl. Vokabein lernen —— )] !
und vieles mehr). Dieses Buch ist nicht nur fiir Schiiler bestens Ml Py i
geeignet, sondern fiir jeden, der in die Programmierung wissen- 1] —— :

schaftlicher Probleme einsteigen will. (1l
DAS SCHULBUCH ZUM CPC 464, 1984, ca. 380 Seiten, DM 49,—

Mit dem BASIC-Trainingsbuch zum CPC 464 lernen Sie das CPC 464
Basic von Grund auf, genauso wie mit dem BASIC-Trainingsbuch
Zum ATARI das ATARI Basic.Nicht nur die einzelnen Befehleundihre
Anwendung, sondern auch einen richtigen, sauberen Program-
mierstil. Von der Problemanalyse iiber den FluBplan bis zum ferti-
‘gen Programm. Dazu viele Obungsaufgaben mit L8sungen und
zahireichen Beispielen.

DAS BASIC-TRAININGSBUCH ZUM CPC 464, 1984, ca. 300 Seiten,
DM 39,-

DAS BASIC-TRAININGSBUCH ZUM ATARI, 1984, ca. 250 Seiten,
DM 39,- EN

___Viele Tips und Tricks rund um den CPC 464.

— Vom Hardwareaufbau, Betriebssystem, Basic-Tokens, Zeich-

' nen mit dem Joystick, Anwendungen der Windowtechnolo-

/f gle und sehr vielen interessanten Programmen wie einer

umfangreichen Dateiverwaltung, Soundeditor, komforta-

blen Zeichengenerator bis zu kompletten Listings spannen-
der Spiele bietet das Buch viele Anregungen und wichtige Hil-

;ag. Diese riesige Fundgrube solite jeder CPC 464 Besitzer
aben!

CPC 464 TIPS & TRICKS, 1984, iiber 250 Seiten, DM 39,-

Interessante BASIC-Programme fiir den CPC 464 aus den
unterschiedlichsten Bereichen, von der Videodatei (iber Dis-
assembler und Spiele bis hin zu Anwendungen fir den t4g-

lichen Gebrauch, nitzlichen Programm-Editoren und Grafik-

und Soundeditoren.

CPC 464 BASIC PROGRAMME, 180 Seiten, DM 39,-

{f Der neue Hit aus der INTERN Serie. Beschreibt ausfihriich
Hardwarekonzept, ANTIC, GTIA, POKEY, PIA und das Betriebs-

system der ATARI Computer sowie den Speicheraufbau. Ein

unentbehrliches Hilfsmittel fir jeden, der sich mit Technik und

Betriebssystem der ATARI Computer 600 XL/800 XL/400/800

auseinandersetzen will.

ATARI INTERN, iiber 250 Seiten, DM 49—

Wer sich fir Elektronik interessiert und mehr aus seinemSinc-
lair Spektrum machen mdochte, der findet hier das ideale Buch.
Beschreibung der Hardwaregrundiagen - Paralell-In-Out-Interface —
Centronics Druckerschnittstelle - Sound Box - A/D Wandler - Erweite-
rungskarte mit 5 Steckpldtzen - EPROMMER - Sprachausgabe - Spel-
cheraufriistung bis 80 KB und vieles mehr. Dazu AnschiuBbilder der
wichtigsten IC's, Platineniayouts und Bestiickungspline.

SIN%L;IR SPECTRUM HARDWARE-ERWEITERUNGEN, ca. 320 Seiten,
DM | -

DATA BECKER

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




DOS-Kunststuckchen

Fortsetzung von Seite 27

tionieren normal, aber beim Schreiben gibt’s
dann Chaos auf der Diskette! Umgekehrt
(von single auf enhanced) gilt natiirlich das
Gleiche. Ich arbeite bereits an einer Abhilfe,
wollte diesen wichtigen Hinweis aber nicht in
der Schublade alt werden lassen. Der XIO-
Befehl zum Formatieren diirfte allgemein be-
kannt sein, das Schreiben einer DOS.SYS-
Datei mit dem OPEN-Befehl schon weniger.
Er schreibt auch DOS.XL und OSS/A+.

’Forced READ’
und 'BREAK’-dance

Jorn Blohm aus Hamburg brachte mich
auf eine Idee, mit der nach dem Driicken von
SYSTEM RESET ein BASIC-Programm
neu gestartet wird. Daraus wurde das Listing
’forced read’. Das eigentliche Programm
kann in Zeile 10 beginnen, darf aber nichts in
der Page 6 (1536) ablegen!

Nach einem SYSTEM RESET wird iiber
den CASINI-Vektor (02,03) die Maschinen-
Routine angesprungen. Sie gibt auf dem

Bildschirm das Wort 'RUN’ aus und schaltet
den Editor auf 'forced read’. In dieser Be-
triebsart liest der Editor den Bildschirm, oh-
ne auf die RETURN-Taste zu warten. Damit
kann der Atari sich selbst Befehle und Pro-
grammzeilen eingeben. Mit POKE 842,13
wird diese Betriebsart aktiviert — POKE
842,12 schaltet auf den normalen Zustand.
Auf dem Bildschirm muf3 unbedingt ein
Befehl stehen, der das Programm weiterlau-
fen laBt (CONT, GOTOxx oder RUN), von
dem aus der Editor wieder umgeschaltet
wird, sonst hilft nur SYSTEM RESET.
Nachdem die Reset-Routine abgearbeitet
ist, iibergibt das OS die Programm-Kontrolle
an das BASIC, und die READY-Meldung
erscheint. In der Maschinen-Routine wird die
Position des Cursors auf 0,0 festgelegt.
READY steht daher iiber dem RUN-Be-
fehl. Nun sucht der Editor den Bildschirm
nach einer Anweisung ab, findet 'RUN’ und
startet das BASIC-Programm. In der Zeile 1
wird mit POKE 842,12 der Editor zuriickge-
schaltet und das System lauft wieder normal.
Auch eine Art von Listschutz, denn nach

Abschalten der BREAK-Taste ist der Atari
nur durch den Netzschalter zu stoppen.

Wie die BREAK-Taste ’totgelegt’ wird,
stand im letzten Heft bei BACKGROUND
TUNE. Man kann sie aber auch anders nut-
zen: Jeder kennt die berithmten Streifen,
wenn ein Programm, in dem die Player-
Missile-Graphik arbeitet, mit der BREAK-
Taste gestoppt wird. Durch SYSTEM RE-
SET vertreibt man diese 'schonen’ Muster.
Warum also die Reset-Routine nicht durch
die BREAK-Taste auslosen?

Genau das ermdglicht *Break’-dance. Die
kleine Maschinen-Routine testet, ob die
BREAK-Taste gedriickt wurde und verzweigt
in diesem Falle iiber den Warmstart-Vektor
($E474) in die Reset-Routine. Auch in die-
sem Listing diirfen keine Daten in die Page
6 geschrieben werden! ’Break’-dance und
forced read konnen aber ohne Probleme zu-
sammen benutzt werden. Der Atari ist dann
nur noch durch die STOP oder END Anwei-
sung bzw. einem Programmier-Fehler anzu-
halten. Die Source-Listings zu diesen
Routinen sind nicht sehr interessant — wer
sie trotzdem haben mdéchte, der schicke mir

einen Freiumschlag.
Gunnar Binder i

Momentmal...

Die Entwicklung des menschlichen Schéadels
nach Prof. Dr. med. R.O.M. Chip-Joystick

Absonderheiten und Abnormitédten
des Video- und Computerspielers

12) Keilbein

10)
11)  Kinnbein

13) Asteroids-Hohlen

2) Kranznaht

3) Schlafenbein
4) Jochbogen

A) Mannlicher Gorilla

8) Schuppennaht

9) Lambdanaht

Hinterhauptschuppe
B) Homo Sapiens

____——14) Loderunner-Naht

15) High-Score Gelenk

16) Monitor-Syndrom

C) Homo Videoensis

...\ Die Pac-
Byt Pupille

Die

doppelt
digitale
Buttonhand
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DATA WELT - Jetzt wieder neu

Die neue DATA WELT gibt es nur viermal im Jahr.
Dann aber richtig! Mit 140 Seiten, die es in sich haben:

MARKTUBERSICHT: Druckerim\Vergleich SOFTWARE:
OPERATION PYTHAGORAS Forth - Programmiersprache der Zukunft?
Konnen Computer denken XIPER HARDWARE: Commodore plus/4

MICRONEYE - Das Auge fiir Computer Sinclair QL

Schneider DD-1- ein schneller Winzling mit viel Platz

Test: Philips MSX-Computer SPEECH 64 - der C 64 als Redner?
MAGAZIN: Chipsaus dem Kartoffelland Verheiratet mit dem Mann

des Jahres ,Ich mach alles mit'm Computer” SERVICE: Tips & Tricks zu
KALKUMAT zu SUPERBASE zu DATAMAT zu TEXTOMAT
Computer und Geschiift NEWS & TRENDS: Blitzreport COMDEX
PRUGAAMMSERVICE — JETZT AUCH FUR SCHNEIDER UND ATARI
PREMIEREN: TEXTOMAT+ Textverarbeitung in neuer Dimension!
Elekbromab

Jetzt am Kiosk und im Fachhandel!

|SSN 0176-4187

41/85 Winter DM 5.~

HFL 6,25 sfr5- 0544~

ELT

Der neue COMMODORE-H#

i




KLEINANZEIGEN /77777777777 877 S 7SI IIIIILIII LTSI IS,

ine private Kleinanzeige (max.

5 Zeilen von je 30 Druck-

zeichen einschlieBlich Satzzei-
chen und Wortzwischenriumen) ko-
stet DM 2,— pro Druckzeile. Also
hochstens DM 10,— inkl. MWST.

Eine gewerbliche Kleinanzeige ko-
stet DM 10,— pro Druckzeile, in die-
sem Fall zuziiglich MWST.

Den Anzeigenpreis entrichten Sie
am besten per Verrechnungsscheck
direkt mit Threm Inserat an uns.

Wenn Sie mochten, kénnen Sie
aber auch das entsprechende Bargeld
dem Auftrag beifiigen oder das Geld
auf unser Konto bei der Deutschen

Bank, BLZ 200 700 00; Konto-Nr.
410 63 81 iiberweisen.

Benutzen Sie bitte die unserem
Magazin beigeheftete Postkarte vor
dem hinteren Umschlag und schicken
sie Sie bitte
An CP/T
Marshall Cavendish Int. Ltd.
Anzeigenabteilung
Paulstrafle 3
2000 Hamburg 1

Wir weisen ausdriicklich darauf
hin, dall wir keine Angebote von
Raubkopien verdffentlichen. Bei den
hier angebotenen Programmen han-
delt es sich um Originalsoftware.

VIS ISV

Verkaufe fiir 20—30 DM Autari-
YCS Cassetten (ca. 15) oder tau-
sche gegen Decathlon, Star Raiders,
Pitfall IT und andere. Peter Schloz
Tel.: 07181 / 78 25

Verk. Atari VCS mit Videoplexer
und 20 Cass. darunter Tennis-
Moon Patrol usw. zus. nur 999,—
V.B. Uwe Hinsch, Schillerstr. 4
2178 Otterndorf,

Tel.: 04751 / 38 52

Verkaufe Atari VCS plus 6 Casset-
ten wie z.B. Pac Man + E.T. +
Jungle Hunt + Star Raiders +
Space Invaders + Asteroids.

Alles neuwertig fiir 350,—.

Tel.: 040 / 38 24 74

600/800 XL: Originalcassetten zu
verkaufen: Darts/ Act. Quest / Go-
shamus/ Frogger/ Slime/ Ghost-
hunt Shoot Gallery/

Crypts of Terror Osterreich/CH
Tel.: 02227228225

Atari 600XL + Coleco Vision:

top Programme! Fast alle unter
DM 80,—. Nur Module. Liste ge-
gen Freiumschlag. Keine Anrufe!!!
Hipp, Wilhelmstr.52, 7414 Lichtenst.

600 XL + Floppy + Progr. +
1010 + Kas. Neupreis iiber
2200 DM. Nun 1500. Ab 18 Uhr
unter 05621 / 7 16 32

Verkaufe ROM-Module fiir Comp.:
Pole Pos., Ritter Eric, Zaxxon,
Soccer zus. 160,— / Vectrex-Kon-
sole (eingebauter Monitor)

+ 2 Spiele fir 130.—

Tel. 09631 / 36 92

Atari 600 XL + 64K + 1010 Re-
corder (Reparaturbed.) + ROM-

Module. Pole Position fiir 650,—
zu verk. Tel.: 05459 / 74 56

ab 16 Uhr
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! Atari!! verk. 1027 Drucker
(400,—) VCS 2600 + 1 Cass.
(1100,—) / Cassetten (10—80,—)
Farbportable (600,—)

Verkaufe Software

(14—22 Uhr) Tel.: 07121 / 1 74 06

48K fiir Atari 400. Ich gebe 1/2
Jahr Garantie. Tel.: 02802 / 34 35

Atari 800, 48K, mit BASIC, VB
800,— Atari 400,VB 360,—
Atari Datenrecorder VB 125,—
Tel.: 02102 / 4 53 68

Verk. Atari VCS + 17 Kass. fiir
DM 990.— NP: 1700,—/ 18 G
7000 Kass. fir 700,— NP: 1500,—.
Suche C 64 Club bei Ffm/Suche
auch Software.

Tel.: 06171 / 7 90 90

64k-Ram-Board-600X L firr 220 DM
Riiste auf 400 auf 48K fiir 160 DM
Profitastatur fiir 400er 134 DM

S. Schmeling, H.-Dunant-Allee 32
2300 Kronshagen, 0431 / 54 25 43

Super-Universal-Modem, 300,

1200 Baud, BTX-fihig, Bell 103,
V21—23 answ-org., an jeden Atari
ohne Zusatzhardware, mit Sofware
Superbillig, Info: 0431 / 54 25 43

ATARI: Suche Software/
4937 Lage; Frank Betzendahl,
Postfach 1107

Verkaufe ATARI 400

mit Datenrecorder, 2 Modulen, 5
Kassetten, Joystick und viel Litera-
tur fur 600 DM (NP 1200DM)
Tel.: 06222 / 6 34 32

Verk. ATARI 600 XL + Rec 1010
+ 9 Biicher + 8 Cass.(Spiele, De-
mos) + sw-Ferns. fiir zus. DM
860,— 1. Hagemann, vor d. Knép-
pen 14, 441 Warendorf,

Tel.: 02581 /13 29

Suche ATARI 810 Floppydisk,
Tel.: 040 / 6 78 90 03 ab 19 Uhr

ATARI VCS mit iiber 30 Spielen
wie Pitfall TI, Miner, Dig Dug,
Donkey Kong uvm. zu verkaufen
fiir 850,— Tel.: 02104 / 4 33 36 ab
19 Uhr

Verk. ATARI 400, 64K + Floppy
810 + 53 Disk. incl. TOP SOFT-
WARE + ROMs + Joyst. +
PAD + BUCHER + ZUBEHOR
VB 1100 DM, ab 18 Uhr Mo —
Fr T. Both 040 / 6 41 46 03

Verkaufe fiir ATARI VCS 2600
CompuMate fir nur 100 DM
Moon Patrol fiir 50 DM Atlantis
Star, Voyager, Cosmic Arc

je 30 DM Tel: 06897 / 49 13

Verkaufe original Basic XL — Mo-
dul + Action! — Modul mit
Handbuch. Tel: 07434 / 14 11

Suche Programme fiir ATARI 400/
600/800. Schickt eure Liste an
Bachheimer Christian, Kennedyplaiz
1/3/15, A-2000 Stockerau

Verk. ATARI VCS + 6 Cassetten
z.B. (Frogger, Keystone, Kapers,
Tutankham...) fiir 499,— Stephan
Nopper Tel.: 02232 / 2 6023

5040 Brohl 3 Winterburg 38

ko kR ATARI 600 XL sk sk sk 3k
+ 1010 Recorder + 2 Spitzenspiele
+ Literatur; alles wie neu + orig.
verpackt fiir VB 600,— Tel.:

0234 / 28 93 58 ab 14.30 Uhr

Suche gebr. Biicher:
07024 / 8 13 55

Commodore

Joysticks fiir VC20/64 mit Autofi-
ring DM 49.80 incl. ohne Autofi-
ring DM 39.00 incl. Mattes,
Postfach 1549, 7470 Albstadt 2,
Tel.: 07432 / 133 16

C-64 Programme gegen Unkosten
oder Tausch abzugeben.

H-J. Schmitz Roesrather Str. 457
5000 Koln 91 Tel.: 0221 / 86 24 57

SUCHE Datasette fiir C64, Jorg
Loffler, Rotenbergstr. 11, 7053
Kernen-Stetten!! WICHTIG ! ! !

VERKAUFE VC-20 + Datasette
+ Programmierhandb. + 4 origi-
nal Spielkass. + iiber60 Progr. fiir
400,— Thomas Bucher, Schrozber-
gerstr. 6 7000 Stuttgart 40

VERKAUFE VC-20 + 8/16k +
Software Preisvorstellung 250,—
DM Gerd Kerscher, Obere
Staltenstr. 6 7860 Schopfheim,
Tel. 076221 / 45 57

Sillclair

ZX-81 Neueste Super-Software:
schon ab 8.—!! Info Gratis. (kein
Riickporto) Garantiert. Kein
Schund. 100%ig gut!! O. Bitz
Maigléckchen 20, 2964 Wiesmoor.

TAUSCHE Originalsoftware HI-
SOFT-PASCAL + Literatur gegen
BETA BASIC 1.8 + Anleitung u.
Spec-Forth gegen Masterfile

W. Lotterbach 06483 / 54 71

ZX SPECTRUM Software! Immer
die neueste Software! Keine Ko-
pien! Z.B.: Underworld von Uli-
mate oder ZAXXON von US.
Gold Info: 06151 / 2 65 67 ab 19h.

Texas Instruments

T199/4A-Cassettenrecorder Kabel
nur 30,—, Datenrecorder fiir TI 99
nur 78.—, Spectrum-Profi-Monitor-
Anschiub nur 39,—,

Tel: 02134-96687, Noak,

Leostr. 18, 41 Dbg — 18

FAWCETT SOFTWARE jetzt
auch in Germany. Tolle Program-
me (z.B. Catch Rats) in deutsch!
Kontakt: Martin Zeddies, Liguster-
weg 3, 3180 Wolfsburg 11

MINITEXT: Textverarbeitung f. TI
+ Minimem + Drucker. Nutzen
Sie die MMM als Pseudofloppy!
Info gegen Riickp. Kass. + Anl.
25 DM, D. Taube,

Dingelstedtwall 16, 326 Rinteln.

TI-99/4A: Konsole mit allen Erwei-
terungen, Software und Module.
Tel: 08165-3641

TI-99/4A Superprogramme Basic u.
XBasic. Riesenauswahl! Info fiir
1,50 DM bei R. Schmitz

Am Telegraf 14, 5068 Odenthal 3

**T199/4A**HGS-Soft**TI99/ A4**
*Supersoftware * Adresse: *
*Anwenderprogr. * HGS-Soft *
*Actionsprogr. * Hanffeld 159*
* Info gegen RP.* 4980 Biinde 1*

TI-99/4A + Cassettenrecorderkabel
+ Basic-Kruseas. + Buch + Mo-
dul The Attac zuverkaufen. Alles
neuwertig VB 280,—

Tel.: 02623 / 48 33 ab 17 Uhr.

VERKAUFE TI-Writer mit deut-
schem Manual, EDI-
TOR/ASSEMBLER-Paket, sowie
Buchungsjournal-Modul.
Alleneuwertig!!!

Tel.: 07132 / 3 76 08
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HALT! TI-99/4A Cass. — Mana-
ger sucht, findet lhre Programme
von Cassette. (xBasic) INFO! Em-
minger, Pauluspl. 3, 1030 Wien

Tausche Spiele in TI-Basic !kosten-
los! gegen Postkarte Info Holger
Klimke, Lindenpl. 11

7500 Karlsruhe 21

PokeV + PeekV fiir TI-99/4A Ex-
basic + 32 Kram. + Cass.-
Recorder Listing + Beschreibung
fiir 100,— Wolfgang Kitzmeier
Wiesenweg 3, 8079 Hitzhofen

Tl — Dringend! Suche ext. Basic-
Modul. Angeb. an J. Rybarski
Tel.; 02271 / 6 56 73

TI-99/4A + Ex-Bas. + Recorder
+ Speech Synth. + Joyst. + 12
Module (Moon Patrol, Dig Dug,
Donkey Kong usw.) + Unterlagen
VB 1700,— Tel.: 0221 / 43 92 49

TI99-Psychotest
¢(16Kb+ XB + Disk.) Echter Klini-
scher Test (50Kb — Fragen) incl.
Anl. 8S 980 (DM 130) Info. M&P-
Union A-1050 Wien Zentag. 47/5
Cass, auf Anfrage

Pimania II, das Spektrum-
GRAFIK-ADVENTURE jetzt auch
fiir TI99/4A (TI-Bas., 3x16K) auf
Kass. DM 20, Bielenstein, Sterkra-
der Str. 43, 422 Dinslaken 3 (auf
Wunsch NN!)

THE MYSTERY OF THE HOU-
SE OF USHER (Advent. 2x16k)
Entdecken Sie das Geheimis des
Hauses Usher! Tl-Bas., auf Kass.
20,— an Bielenstein,
Sterkraderstr. 43, 422 Dinslaken.

Maniac Racer, superschneller 3D-
Autorennsimulator fiir TI99/4A
(T1-Basic) auf Kass. DM 15.— an
Bielenstein, Sterkrader Sir. 43,
422 Dinslaken (auf Wunsch NN!)

Tronatic Race, das Action-Spiel z.
Scince-Fiction-Film auf Kassette
(T1-Bas.) DM 15 an Bielenstein,
Sterkrader Str.43, 422 Dinslaken,
(auf Wunsch NN!!)

Death in the Universe, das berithm-
te Weltraum-Actionabenteuer f. TI
jetzt auch auf Kass. (T1-Bas) DM
15. Bielenstein, Sterkraderstr. 43,
422 Dinslaken (Auf Wunsch NN!!)

Verschiedenes

SUCHE Star-Ranger (Module) fiir
Commodore 64 max. 20 DM
Tel.: 09232 / 16 46 nachmittags

CRAT: 1/85

Das Weihnachtsgeschenk!!! 17 + 4
Spiel fiir Commodore 64 Keine Ko-
pie! Diskette 30,— Cassette 25,—
Geld im Brief an G. Weiner/
Wallmerstr. 36/7Stgt 60

VC-20 + Datasette + 40 Spiele auf
Kas. z.B. Scramble, Donkey Kong,
Pac man+ 1 Steckmodul (Poker)
+ 3 Kerwei. + Biicher Preis:
740DM (Neu ca.1600) VB.

0211 / 63 72 67 ab 17 Uhr

SUCHE Anleitung fiir das Pro-
gramm Worms von Electronic Arts,
Jiirgen Osterloh, Gen.-Barby-str,
74a 1000 Berlin 51,

Tel.: 030 / 4 13 47 53

Yerk. CBS-Coleco Vision incl. La-
dy Bug+ Donkey Kong (Neuwer-
tig!) fiir 350 DM/Atari VCS +
Cass. auf Anfrage! R. Runge,
Rhéndorfer Str. 79/Bad
Honnef/02224 / 7 51 27

Quest for Tires fiir CBS-Coleco-
Vision zu Kaufen gesucht. Nur gut
erhaltene Originalkassette. Peter
Rupp, Starkenfeldstr. 12

8600 Bamberg, Tel.: 0951 / 1 42 28

Verkaufe MATTEL Intellivision
mit 9 Cass., wie Soccer, Pitfall,
Frogger... fir DM 750,— Neupreis
ca. DM 1.200,— Olaf Petersen,
Haupstr. 11 2852 Drangstedt,
Tel.: 04704 / 2 57

VC-20 + 16K + Datasette + 70 Progr.
VB 450,— ATARI VCS + 6
Kass.: Donkey Kong, Phoenix, De-
fender, Atlantis, M.Command, Pit-
fall! VB 250 DM. Kass. auch
einzeln fiir je 30 DM.

Tel.: 02174 / 3 87 92

YERKAUFE fiir Mattel 10 Spiele
fir 100,— auch einzeln: habe Zu-
behér fiir C-64 zu verkaufen, Liste
anfordern: H. Masuch,
Bahnhofstr. 24, 6293 Léhnberg 1,
Tel.: 06471 / 611 19

CBS-TELESPIEL + 3 Cass. (Q-
Bert, Smurf, Donkey Kong) Tau-
sche geg. MB-Vectrex + Cass.
oder ATARI Hardware (Drucker,
64K usw.) oder verkaufe fiir
200,—/ 09176 / 15 27

ISHARP PX 1245 + CASS.-
INTERFACE + HANDB. +3/4 1.
GARANT.IN ORIG.-VERP:
NUR(!) 107,-

(08224/2290)!

MATTEL TELESPIEL VB 500
DM 10 CASSETTEN Z.B. SOC-
CER, TENNIS, AUTORENNEN,
BOWLING, SKIING
Tel.0214/354536

Yerkaufe CBS Konsole + Zaxxon

+ Donkey Kong u. 2 Atari Konso-
len + 18 neuwertige Cassetten sehr
giinstig auch einzeln. Suche C64 +
Datasette. Tel.: 08122 / 1 05 89

Verkaufe Coleco Cass. Donkey K.
Pitfall!, Peppér II je 65,— DM!!
Dirk Stammler Tel.: 07621 / 60 63
Suche Pitstap! Anrufe ab 18 Uhr

INTELLIVISION & SOCCER =
95 DM Suche COMPUTERMO-
DUL! U. Osterloh, Kirchpl. 13,
4970 Bad Oeynhausen

Achtung CBS-Besitzer: Biete folgen-
de Kassetten fiir CBS Colecovision
an (je Kass. 30,—) “The Heist*,
Miner 2094er“; “Popeye”; “Wing
War“; “Rock’n'Rope*

Helmut Stressenreuther,
Neuwerkerweg 7, 8504 Stein.

Verkaufe VZ200 von Laser mit:
Datenrecorder, 16k, BASICHand-
buch und Democassette! Preis:
380,— DM (VB)!! Marc Bartel,
(04835) 87 85 Bitte nur

nach 17 Uhr!

Tausche MATTEL;CBS, Philips
und Atari VCS Cass. (grofle Aus-
wahl) z.B. Centipede 0. Vanguard
geg. Raiders of the Lost Ark u.u.u.
Rufen Sie doch einfach an.

Tel.: 06181 / 2 62 01

Wenn es um Information gehen
soll stellen wir alles in den Schat-
ten! Ob VCS oder Atari-Computer
— wir sind immer informiert. Un-
sere beliebten CLUB-Magazine sind
randvoll mit TESTS und TIPS,
HITPARADE, REKORDE, mehr-
seitige LESER-POST und vielem
mehr. Gleich Heft 4/84 anfor-
dern!!! DM 3,— in Briefmarken
oder auf PSCHKTO: Karlsruhe Nr.
65420-755, Armin Stiirmer,
Bliicherstr. 17, 6200 Wiesbaden.

Zu verschenken, fast: Coleco +
Donkey Kong jun., Lady Bug Cos-
mic Avenger, Zaxxon, Venture
Looping firr 599,— Orig. verp.
Winands, Berlinerstr. 517, Jiilich

Verk. Telematch 1/83 — 11/84 mit
Ordner VHB Tel.: 0721 / 4 39 55

CBS-Kassetten: verkaufe Pitfall,
Frogger, Venture, je 60,—/The
Heist Quest f. Tires, Gateway f.
Apsha: je 100,— Rocky m. 2
Action-Reglern DM 180,— Tel.:
0511 / 46 39 02 + Quickshot I11
DM 50,—

Verkaufe SHARP MZ 700, VB:
680,— Tel.: 040 / 59 11 99

AT SIS IS IS IS IS I I s rsrsrrrrrrrrrvrerrzszz7z KLEINANZEIGEN

Atari: Supercharger + 3 Cassetten,
Spike’s Peak/ Ghost Manor VB
Coleco: Pepper 11, Venture, Cosm.
Avenger, Carnival, Tutankham,
Tarzan; VB Tel.: 07222 / 3 31 05

Intellivision — Telespiel und 20
Cass. (oder einzeln) zu verkaufen.
Z.B. Burger Time, Super Cobra,
Popeye, D & D, usw. (NP DM
3064,—) VP DM 1299,—

Tel.: 0231 / 25 85 38

MATTEL-Intellivision neuwertig so-
wie 9 Spielcassetten origin. verpackt
abzugeben zum Preis von

DM 570,— tiber W. Michaelis

Tel.: 02103 / 6 04 51 ab 19.30 Uhr.

CBS-Telesp. + S-Act.-Contr. +
Rocky Front Line, Miner 2049,
Wing War + 8 Spitzenkass. Top
Zustand! 50% billiger!!

Warum also ein Neues kaufen!
Tel.: 05105 / 35 16

Verk. Atari VCS + 6 Spitzencass.:
Pol.Pos. Pitfall, Vanguard, usw.
300,—! fir Colecovision: The
Heist, Zaxxon, Donkey Kong, Car-
nival je 45,—! Tel.: 04101531345

* ACHTUNG C 64-Besitzer, ver-
gessen Sie die doofe SCHRIFT-
Wiedergabe, schérfer geht es nicht
mehr mit neuem Zeichensatz-EPr,
U3, DM 60, auch m. Uml.

Tel.: 09721 / 6 23 46

Suche Software fiir 600XL mit Er-
weiterung. Insbesondere Anwender
Programme u. hochauflésende Gra-
fikprogramme. U. Miiller,
Hagenstr. 3/6200 Wiesbaden.

C64 Einsteiger sucht Progr. Anschl.
an Clubs, Tel.Nr. u. sonst.

R. Hausmann, Postfach 12 32
4322 Sprockhérel

Gewerblich

Computer-Spiele auf Diskette
SS/SD 8¢ + 5.25% (Alphatronic)
Preis: 530 DM Bernhard Schops
Stauffenbergstr. 1, 6940 Weinheim

Floppy fiir Spectrum 920-DM
Hard-Software fiir Sinclair und
Commodore! Katalog gratis!!
Hard-Software-Vers. B. Schwing
Tuchergartenstr. 29,

8500 Nbg. 10

TI-99/4A: Riesenauswahl an
USA-Modulen + Peripherie zu
Superpreisen. Info gg. Freium-
schlag: CVS Riegert, Schloss-
hofsir. 5, 7324 Rechberghausen.
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Designers Pencil

Gary Kitchen, Star-Spieldesigner bei Ac-
tivision, hat wieder zugeschlagen. Diesmal
mit einem Grafikprogramm fiir den C64.
Was es taugt, ob’s sich lohnt, erfahren Sie
in der neuen Ausgabe.

Mehr Computersprachen

Wir haben uns mit ADA und Strukto be-
schiftigt. Wozu die gut, und wie gut sie
sind, sagt Ihnen Frank Schumann.

Thema Telekommunikation

ZX Spectrum-Besitzer miissen nun auch
nicht mehr drauf verzichten, auf die Ver-
bindung in die grofe weite Welt via Com-
puter. Exklusiv bei uns das Terminalpro-
gramm fiir den Sinclair-Rechner mit DFii-
Qualitdten.

Roboter, los!

Anregungen und eine erste Bauanleitung
fiir den Umgang mit mechanischen Winz-
lingen, gesteuert iiber den Atari-Computer,
servieren wir frisch zum Jahresanfang.

Mit diesem Interface mag der Commodore
(via Userport!) auch andere Cassetten-
recorder als die Datasette leiden.
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Musik mit MIDI

Lutz Vogelsang présentiert tiber Schnitt-
stellen und Synthesizer fiir den Biihnen-,
Studio- und Hausgebrauch.

Hor mal, Commodore!

Jetzt konnen Sie Threm C 64 das Spre-
chen beibringen. Unser Modul funktioniert
garantiert und ist kinderleicht zu bauen.
Zum Taschengeldpreis!

Kennen Sie ANTIC?
Live aus dem (Silicon) Valley berichtet
CP/T-Korrespondent Lonn Johnston iiber

das fithrende Atari-User-Magazin driiben
und Internes aus dem Tal der Chips.

Mehr Sound auf den Apple

Das Mockingboard ist hierzulande selbst
bei ausgefuchsten Usern unbekannt. Wir
stellen vor, was man damit machen kann.

Software satt

Neue Programme fiir alle wichtigen Sy-
steme, wie stets Eigenentwicklungen und
Fertigware, im Test und zum Eintippen

Inserenten-

L] .

verzeichnis

Ariola, Miinchen 7,59,3.US,
Atari, Hamburg 13
BASF, Ludwigshafen 2.US.
Bauer, Hamburg 43
Begerow, Rohr 43
Compy Shop, Landsberg 43
Data Becker, Diisseldorf 81,85,89,91
Glitsch, Leonberg 75
Haase, Essen 45
harman, Heilbronn 19
Interface Age, Miinchen 41
Jowi, Berlin 57
Joysoft, Diisseldorf 41
Kingsoft, Roetgen 11
Miikra, Berlin 43
NCS, Nettetal 30
PCS, Stuttgart 11
Radix, Hamburg 19
Reis, Bullay 45
Starsoft, Hamburg 87
Teledienst, Friedberg 93
tewi-Verlag, Miinchen 63
Thorn-Emi, Kéln 4.US.
Triebner, Griesheim 23
Video Magic, Miinchen 9
Wilga, Dohren 8

Diese Ausgabe enthilt einen Beihefter der Firma Com-
modore, Frankfurt/Bertelsmann Software GmbH

Bezugsquellen

MC 3700-Monitor: boston computer,
Rosenheimer Str. 1, 8000 Miinchen B0

QL, Spectrum + (Sinclair): Sinclair-Hiindler
Mechatronics PP-Ad: Mechatronic,

Dresdner Str. 21, 7032 Sindelfingen
80-Zeichenkarte (C64): Roos-Electronic,

Kleiner Markt 7, 4190 Kleve

C-Sprache (C64): Buchhandel. ISBN 3-021 803-284
Quickcopy (C64): Integrated Systems, Postfach 130,
CH-8330 Cham

SST-Compiler (TI): Radix, Bornsir. 4,

2000 Hamburg 13

Wafadrive (Spectrum): NCS, Klemensstr. 7,

4052 Nettetal 2

Tex-Forth (TI); Computer-Hiisli, Postfach 860808,
8000 Miinchen 86

Oxford-Pascal (C64): CPL, Bahnsir. 22-26,

4220 Dinslaken

Akustik Koppler: Dieter Eckhardt Hard- u.
Software, Riickertstr. 1, 4000 Duisburg
Morsedecoder (Spectrum): Michael Schramm,
Freiligrathstr. 5, 2300 Kiel

Movits: Ecotronics, Wanheimerstr. 39,

4000 Diisseldorf 30

Spielsofiware ist in der Regel iiber den Einzelhand-
ler um die Ecke erhitlich. Falls es Schwierigkeiten
gibt, hier die Importeure:

Ghostbusters: Ariolasoft, Steinhauser Sir. 3,

8000 Minchen 80

Beach Head, Valhalla, Hobbit: Microhiindler,
Robert-Koch-Str. 1, 4050 Manchengladbach 1
Flight Pilot, Jet Set Willy, Manic Miner: CPL,
Bahnstr. 22—26, 4220 Dinslaken

Road Racer, Blockade: Thorn EMI,
Matthias-Briiggen-Str. 21, 5000 Kéln 30

Psytron: Joysoft, Humboldistr, 84,

4000 Disseldorf 1

Westermann Software: Commodore-Hindler bzw.
Westermann Software, Georg-Westermann-Allee 66,




DIE GEISTERJAGER

Das Computerspiel!

Der Film!

Ab 25. Januar iiberall
in unseren Kinos!

T e e N |
Der Soundtrack!
Natiirlich mit dem gleich-
samigen Ray Parker Jr.-Superhit! |
GHOSTBUSTERS
LP 206497-620
_hromdioxid-MC 406 497-652

ARISTA ...im ARIOLA-Vertrieb

Die Welt steht Kopf! Das
GHOSTBUSTERS-Fieber
ist ausgebrochen! Die
neueste Gespensterkoma-
die aus Hollywood gibt es
jetzt auch als Computer-
spiel fiir Thren Commo-
dore 64. Nehmen Sie teil
an dem unglaublichen
Gespenstertreiben von
New York und verhindern
Sie , daB der jiingste Tag
iiber die Welt hereinbricht.
Wie? Ganz einfach! Mit
dem Geiste Tamin von
ACTIVISI N onnen Sie
zum Gespensterjager wer-
den und dem Spuk ein
Ende bereiten. David
Crane ist die Umsetzung
vom Film zum Computer-
spiel hervorragend gelun-
gen. 10 verschiedene Bild-
schirmsituationen in einer
Topgraphik und die Com-
puterversion der aktuellen
Titelmusik des Films wer-
den Sie stindig be f]ellen
und dafiir sorgen, daf} Sie
so schnell keine weichen
Knie kriegen. Ubrigens:
Bis jetzt ist noch kein Gei-
ste dger vom Himmel
allen. Wir wiinschen
I nen auf jeden Fall viel
Gliick!

Fiir Commodore 64.

Mitte Dezember auch

lieferbar

fiir MSX und Sinclair.
Atari-Version Anfan

1985.

ACTVisioN

HOMECOMPUTER-SOFTWARE
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