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Zum Stand der Technik
der Bildschirm-Terminals

Wissenschaftliche Erkenntnisse in
der Konzeption von Bildschirmar-
beitsplatzen

Die Bundesrepublik Deutschland ist das einzige Land, in dem
Normen und Sicherheitsregeln iiber Bildschirmgerite existie-
ren. Durch eine koordinierte Arbeit zwischen den deutschen und
dsterreichischen Normenausschiissen wurde erreicht, daB in
beiden Landern nicht widerspriichliche Normen aufgestellt wer-
den, wenn die Abweichungen nicht durch sachliche Griinde be-
dingt sind. Doch Normen sind Papierwerk, sie miissen ihren Wert
in der Realitat beweisen, um als anerkannt zu gelten. Das gilt ins-
besondere fiir die Normen iiber Bildschirmarbeitsp|atze, da sie
nicht einen real existierenden Zustand festgeschrieben haben,
sondern auch erhebliche Anderungen fordern.

Die Normen iiber Bildschirmarbeitsplatze sind keine reinen ‘er-
gonomischen’ Normen, die produktunabhingige Gestaltungs-
kriterien festlegen. Vielmehr sind sie produktbezogene ergono-
mische Normen.

Fortsetzung auf Seite 54

INK JET

Die Tintenstrahl-
Technologie
erobert neue
Bereiche

Neben den obligatorischen
Massenspeichern wie Band
und Diskettenlaufwerk stellt
der Drucker das wichtigste
Peripherie-Gerat dar. Bislang
bildeten zwei Systeme dabei
den Schwerpunkt. Ther-
modruck stand fiir geringe
Larmbeldstigung sowie Un-
abhangigkeit von Farbban-
dern. Der Nadeldruck war
sehr gerauschintensiv, ermdg-
lichte aber im Gegensatz zum
Thermo-Verfahren Durchschld-
ge. Da beide Druckerarten auf
dem Prinzip der Matrixdar-
stellung beruhen, ist von Kor-
respondenzqualitat aller-
dings nicht zu sprechen.

Der Tintenstrahldruck hinge-
gen liefert das, was die Fach-
leute “new letter quality” nen-
nen, ein Schrifthild also, das
sich auf jedem Briefbogen
sehen lassen kann. Extrem
leise und schnell stellt der
Ink-Jet-Drucker aus heutiger
Sicht das System der Zukunft
dar. Lesen Sie selbst auf
Seite 2.

2,80 DM
24 55
2,80 sF

Basic Kurs
Teil 1

In diesem Heft beginnen wir
mit dem angekiindigten Ba-
sic-Kurs.

Der Kurs ist bewuBt einfach
gehalten und setzt keinerlei
Grundkenntnisse voraus. Er
soll dem absoluten Beginner
helfen, mit seinem C-64
zurechtzukommen.

BASIC-Physik-
programme

Duenhostl/0udin

Das Buch behandelt vor-
nehmlich solche Bereiche, in
denen sich der Einsatz eines
Microcomputers zur Bewalti-
gung physikalischer Prob-
leme am besten eignet.
Beschreibungen wie Wurf-
und Fallbewegungen unter
Beriicksichtigung des ath-
mosphdrischen  Luftwider-
standes sind

ohne Rechner meist nur durch
Differentialgleichungen  zu
operationalisieren. Mit dem
Rechner lassen sich Nahe-
rungsverfahren formulieren,
die im

Fortsetzung auf Seite 57
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w¥ok COMMODORE 64 BASIC V2 Mok
64K RAM SYSTEM 38911 BRSIC BYTES FREE

Basic Kurs
Teil 1

Der folgende Kurs soll den unbedarften Computerneuling dabei helfen, die Arbeitsweise
seines gerade erworbenen Gerdtes zu verstehen und ihn in die Lage zu versetzen, lauf-
fahige Programme in einer fiir seinen Basic-Interpreter verstindlichen Programmier-
sprache zu schreiben.

Der COMMODORE INTER-
PRETER versteht das Basic
»V 2.0« Basic ist eine Pro-
grammiersprache die speziell
fir Anfdnger als Lernsprache
entwickelt wurde. Ubersetzt
heiBt ‘BASIC’ BEGINNERS
ALL PURPOSE SYMBOLIC
INSTRUCTION CODE.

1. Lektion:

DER 'PRINT' BEFEHL:

Nach dem Einschalten lhres
Commodore 64 sehen Sie am
oberen Bildschirmrand den
Schriftzug:

**** COMMODORE 64
BASIC V2 **** 64K

RAM SYSTEM 38911 BASIC
BYTES FREE READY.

Sowie

ein kleines hellblaues Blinken
des Quadrat, welches
‘CURSOR’ genannt wird. Der
Computer will uns damit mit-
teilen, daB sich in seinem
ROM der Interpreter V2 befin-
detunddaB noch ca. 39 KILO-
BYTE Speicherplatz zur Ver-
fugung stehen. Weiterhin si-
gnalisiert uns der blinkende
Cursor, daB der Computer auf
eine Eingabe wartet. Lassen
Sie sich nicht von den vielen
Fremdworten irritieren; wir
werden spater noch auf sie zu
sprechen kommen.

Nachdem wir nunmehr wis-

sen, daB der Computer auf
eine Eingabe wartet, wollen
wir uns das erste Mal an der
Tastatur versuchen und ge-
ben Hallo ein. Spatestens 5
Minuten nachdem wir das o
eingetippt haben werden wir
bemerken, daB nichts weiter
passiert. Wir schlieBen dar-
aus, daB die Eingabe der Ma-
schine so nicht geniigt. Als
ndchstes driicken wir die
‘RETURN'-Taste, welche den
Computer dazu veranlassen
soll, das Geschriebene in sei-
nen Speicher aufzunehmen.
Tatséchlich antwortet uns der
INTERPRETER nun und es
erscheint:

SYNTAX ERROR. _
Ein Blick in ein englisches
Waorterbuch zeigt uns an, daB
ERROR zu Deutsch Fehler
heiBt und wir etwas falsch ge-
macht haben. Tatséchlich
braucht der INTERPRETER
einen Befehl, der ihm sagt,
was er mit unserem Hallo

“machen soll. Wir benutzen

dafiir den Befehl ‘PRINT’, was
soviel wie ‘SCHREIBE’ heiBt.
Der Befehl muB im Basic im-
mer vor der Anweisung
stehen, demzufolge schreiben
wir jetzt:

Print Hallo.

Es erscheint am Bildschirm:
0. Offensichtlich war es

schon halbwegs richtig, denn
der Computer hat wenigstens
keinen Fehler angezeigt. Lei-
der haben wir jetzt immer
noch kein Ergebnis, da wir ja
wollten, daB die Maschine
‘HALLO' schreibt.

Die Erkldrung des Vorganges
wird jedem klar, wenn wir auf
den Begriff 'VARIABLE' zu
sprechen kommen. ES sei zu

-diesem Zeitpunkt nur gesagt,

daB der Computer annimmt,
die Buchstaben ‘HALLOQ’
standen fiir eine im Speicher
befindliche Zahl. Wie man
Werte fiir Variable festlegt,
wird spater noch erldutert.

Damit der Interpreter den Un-
terschied zwischen einer

-Variablen und einem Text er-

kennt, muB der Text gekenn-
zeichnet werden. In Biichern
hebt man einen gesprochenen
Text dadurch hervor, indem
man ihn in Anfiihrungszeichen
setzt. Genauso wollen wir es
nunaufunserem CBM 64 ver-
suchen und geben ein;
PRINT ‘HALLO".

Tatsdchlich reagiert die Ma-
schine darauf und schreibt
HALLO auf den Bildschirm.
Weiter passiert allerdings
noch nichts. Es ist jedoch
jetzt schon zu erkennen, daB
der Computer so ohne
weiteres ein normales
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Deutsch nicht versteht. Auch
wenn Sie versuchen den Be-
fehl in Hebrdisch oder Chi-
nesisch einzugeben, wird sich
nichts tun. Der Computer
braucht, um Befehle zu erken-
nen und Anweisungen auszu-
fiinren, ein klar formuliertes
Basic.

In der nachsten Lektion wer-
den wir auf die Funktion der
Variablen eingehen und wie
man mit Hilfe des ‘PRINT’ Be-
fehl rechnerische Vorgédnge
am  Bildschirm  sichtbar
machen kann. Am Ende jeder
Lektion werden ein paar kurze
Aufgaben stehen, mit denen
Sie sich auseinandersetzen
kénnen. Die genaue Ldsung
wird am Anfang der nachsten
Ubung erklart.

Die Aufgaben fiir diese Woche
sind:

1. Was ist in dieser Zeile

falsch:
PRINT ‘COMPUTE MIT
COMMODORE.

2. Kann der folgende Befehl
funktionieren:
7“WERNER WAS HERE".
Sollten Sie mit den Aufgaben
Schwierigkeiten haben, so
sehen Sie doch einfach mal
im Handbuch nach.

(tm)
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Zur HIFI-VIDEO-SHOW 84 in
Disseldorf zeigte die Firma
TONACORD ihr Btx-64-
Modul. Es handelt sichumein
ganz neues Zubehor fiir Com-
modore 64 Besitzer, die damit
auch ihren Home-Computer
an einen Btx-Fernseher an-
schlieBen kdnnen.

Der Preis liegt bei nur DM
248,- unverbindliche Preis-
empfehlung und zielt daher
speziell auf den privaten An-
wender. Der Vertrieb erfolgt
iiber den Fachhandel und
Computerring, Ringstr. 70,
2300 Kiel.

Die populdren Computer-
Hacker werden immer aktiver

in den Electronic-Mail-Sy-
stemen der Fachhandler, die
hierfir speziell ein DATEN-
BANKSYSTEM FUR AKU-
STIKKOPPLER 300 Bd. ein-
gerichtet haben. Es existieren
ungefahr schon 20 freie jeder-
zeit  zugangliche Daten-

Btx-Modul
an User-Port

banken, fiir die TONACORD
mit dem Computerring einen
Software-Pflege-Vertrag an-
bietet. Die Datenbanken wer-
den schneller und umfang-
reicher. So konnen Erfahrun-
gen zu Fabrikanten und
Softwarelieferanten unterein-

ander ausgetauscht werden.
Firmen steuern damit den
AuBendienst und Projeki-
gruppen konnen iber groBe
Entfernungen zu schnelleren
Ergebnissen kommen.

Ermiidungsfreie Dateneingabe: Inmac’s Handauflage

Effizientere und bequemere
Dateneingabe garantiert die
praktische Handauflage von
Inmac. Schmerzende Hand-
gelenke gehoren der Vergan-
genheit an: Fir die optimale
Arbeitsposition des Handbal-
lens sorgt diese ergonomisch
hervorragend konzipierte
“Stutze”. Zwei drehbare
Justier-Radchen an beiden
Seiten bringen die Auflage —
ohne Verschieben des Auf-
lage-Pults — in die individuell
beste Position. Eingabefehler
werden drastisch reduziert.

Die Inmac Handauflage paBt
zu allen gangigen Eingabe-

" Pults. Sie ist 47 cm breit und

22 cm tief. Die Hohe ist von
30 bis 45 mm einstellbar. Fir
netto DM 49 - gibt es die Auf-
lage bei Inmac, 6096
Raunheim.
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Disketten-Archiv

Disketten sind empfindlich
gegen Schmutz. Ein staub-
dichter Behalter gibt Sicher-
heit. ERNO hat ein kom-
paktes Disketten Aufbewah-
rungs-und Archivsystem
entwickelt, das vor Staub,
Rauch, Licht und mechani-
schen Einfliissen schiitzt und
eine schnelle Ablage, sowie
bequemen Zugriff ermdglicht:
die ERNO UNIBOX.

Auf kompakten Raum wird
Platz fir 80 Disketten ohne
Couvert (bzw. 48 mit Couvert)
geboten. 8 Abteile ermog-
lichen den Aufbau einer {iber-
sichtlichen Datei. Die stabi-
len Trennwande verhindern
Beschadigungen, wie Verbie-
gen und Knicken. Mit ergono-
misch gestalteten Griffmul-

den lassen sich die Abteile
leicht mit einer Hand “blat-
tern” und weit offnen. Die
Fécher werden mit dem dazu
gehdrenden  Archivierungs-
Etiketten-System  gekenn-
zeichnet. Das hochwertige

Kunststoffmaterial ist “Anti-
Statik” behandelt. Die Ge-
staltung im modernen Design
(Sockelfarbe computerbeige,
braun-rauchglasfarbene Ab-
teile) paBt sich jeder Umge-
bung an. Die UNIBOX bean-

“sprucht wenig Raum und fin-

det auch in Schreibtisch-
Schiiben Platz. Im Fachhan-
del fir ca. 40- DM zu
haben.

S BB Wy By R g £ iy

DatEx 64 ist eine univer-
selle Daten- und Textverar-
beitung, vorwiegend fir
den Privatanwender, mit
{iberdurchschnittlichen Lei-
stungen. Sie kdnnen mit
DatEx 84 Ihre Videocasset-
ten, Briefmarken, Rezepte,
Schallplatten, Biicher etc.
verwalten und Texte bear-
beiten, mit deutschen Son-
derzeichen. Durch einfache Anwendbarkeit ist die Ar-
beit mit DatEx 64 auch fiir den Anfinger schnell zu
erlernen. Die wichtigsten Eigenschaften in Stichwor-
ten:

Datensétze frei erstellbar (von einem Zeichen bis zu
einer DIN-A4-Seite in der selben Datei)- verschiedene
Suchoptionen — Zugriff iiber jeden Eintrag (Daten-
bankahnliche Funktion) — Erweiterungsmaglichkeiten
— Textbreite bis 80 Zeichen (Scrolling) — Ubernahme
des letzten Wortes (kein Trennen notwendig) — nach-
trdgliches Einfligen— deutsche Sonderzelchen auf den
Druckern: MPS 801, VG 1525, Seikosha GP 100 ¥C -
Bildschirmfarben jederzeit dnderbar — Daten- und
Textverarbeitung wird nur einmal geladen — Plausibi-
litétskontrollen — deutsches Handbuch — nur Disket-

tenversion.
DM 69,90

i e e i R e e
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Disketten 64 braucht jeder
Anwender, der mehr als
fiinfzig Programme oder Da-
teien auf Diskette besitzt.
Mit Disketten 64 hat die
Sucherei nach Program-
men ein Ende und auBer-
dem sind Sie jederzeit iiber
Ihren Dateien-Programmbe-

ketten
ﬁﬁ stand informiert. Der Vor-
teil von Disketten 84 be-

steht eigentlich darin, daB die Eingaben nicht tber die
Tastatur erfolgen, sondern von Disketten 84 selbstan-
dig eingelesen werden.
Die wichtigsten Eigenschaften in Stichworten:
Erfassung nach max. 40 verschiedenen Gebieten —
Sortieren nach Programmnamen (alphabetisch) - Fol-
gende Informationen werden von Disketten 64 einge-
lesen und ausgegeben: Ldnge des Programmes
(Blocks), Anzahl der Teile des Programmes. Name der
Diskette, fortlaufende Programmnummer - zusitzlich
kann ein kurzer Kommentar eingegeben werden —
deutsches Programm.

DM 69,90

Dis-

AdrEx B4 ist ein meniige-
steuertes Adressenverwal-
tungsprogramm.

AdrEx B4 zeichnet sich
durch eine hohe Anwender-
freundlichkeit aus. Es kén-
nen 450 Adressen pro Da-
tei verwaltet werden. Die
wichtigsten Eigenschaften

in Stichworten: 450 Adres-
sen pro Datei (Cassetten-

version 150) - zusétzlich 3 Textzeilen — Direktzugriff
auf alle Kriterien einer Adresse, auch Textzeilen— kom-
fortable Suchmaglichkeiten — laschen, 4ndern, aus-
drucken einer Adresse — Listen und Etiketten drucken

- Absicherung gegen Fehlbedienungen — Bijdschirm- -

farben jederzeit anderbar — deutsches Programm.
Cassettenversion (150 Adressen) DM 69,-
Diskettenversion (450 Adressen) DM 78,-

HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT. Alle Programme fiir den Commodare 64. Computeranwendungen Seucan. Postf. 24 44, 8600 Bamberg 1, Tel: 0 95 42/83 48

Bitte senden Sie mir

BESTELLCOUPON

0 per Nachnahme (zzgl. DM 5,50)

O per Vorauszahlung (zzgl. DM 3,50)

Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse maglich (zzgl. DM 7.-)

Name:

Adresse:

PLZ: Ort:

Unterschrift:

Bitte einsenden an: Computeranwi

A TR AR S PRI T i Ty e

endungen Seucan, Postfach 24 44, 8600 Bamberg 1.
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Die zuverlassige Sicherung fiir unersetzliche Daten

TANDBERG DATA QIC-STOR

Wer groBte Datenmengen re-
gelmaBig von Diskette auf Dis-
kette sichern muB, wird damit
auf Dauer wenig Freude ha-
ben. Und Sicherung tiber Plat-
tenlaufwerke bringt andere

spezifische Probleme mit sich
- nicht zuletzt hohe Kosten
und fehlende Standards. Da-
her bot sich eine Losung dhn-
lich der in der GroB-EDV ein-

C-16 - der

Es tut sich etwas auf dem
Computermarkt. Die neuesten
Nachrichten schlagen sich
gegenseitig, taglich kommen
Informationen, aber auch die
Geriichtekiiche kocht. Letzte
Woche stellten wir lhnen an
dieser Stelle den C-264 vor,
der inzwischen auch Commo-
dore plus 4 heift. Heute ist
der kleine Bruder an der
Reihe, der C-16.

Rein optisch dhnelt der C-16
ziemlich stark dem VC-20.
Formschones Gehduse und
hervorragende Tastatur ist
bei Commodore-Computern
inzwischen ein Standard, der
auch vom Verbraucher gefor-
dert wird. Der C-16 arbeitet
ebenso wie der C-264 mit
dem Basic 3.5, dem wesent-
lich leistungsfahigerem Basic
wie das vom C-64 bekannte
Vv.2.0. Im wesentlichen unter-
stiitzt das Basic die Grafik-
und Soundprogrammierung.
Bedingt durch den kleinen
Arbeitsspeicher von 16KByte
sind  Window-Fahigkeiten
dem C-16 nicht gegeben. Es
wird auch keine integrierte
Software angeboten, Sprite-
definitionen kennt der C-16
ebenfalls nicht. Von daher
kann bei beiden Commodore
Neuheiten nicht von Konkur-
renz zum C-64 gesprochen
werden, der wohl seine
Position halten wird. Mit dem

gesetzten Magnetbandtech-
nik an. Das Magnetband-
Kassetten-Laufwerk.

TANDBERG DATA, inder Ver-
gangenheit ein erfahrener Pro-
fi auf dem Magnetband- und
Hifi-Sektor, war federfiihrend
an der Entwicklung einer stan-
dardisierten 1/4-Zoll Magnet-
band-Kassette beteiligt. Die

QIC-STOR-Kassettenlaufwer-

ke der Modellreihe TDC

3200/3300 bieten je nach 4-
oder 9-spuriger Aufzeich-
nungstechnik die beachtliche
Kapazitat von bis zu 60 MB
Daten, bei Aufzeichnung im
Streaming-Verfahren. Damit
lassen sich gleichermaBen die
Bestinde von Personal-Com-
putern wie auch groBere Da-
tenmengen von Terminalsta-

tionen kostensparender als
bisher sichern. Das Risiko
fehlerhaft  zuriickgespielter
oder verlorener Daten vermei-
den hochwertige Aufzeich-
nungs- und Priiftechniken.
Mit QIC-STOR TDC 3200/
3300 von TANDBERG DATA
sind lhr Daten wirklich
sicher.

”Kleine’” von Gommodore

C-16 visiert Commodore ins-
besondere den Kéauferkreis
der Schiler und Studenten
an, der Preis liegt mit rund DM
350,- im Bereich groBziigiger
Taschengeldetats. Dies soll
eine umfangreiche Software
Palette untermalen, die an
Schulen und Universitaten
das CAL (Computer AIDEO
Learning) unterstiitzen soll.
Hier wurde eindeutig der
Trend — “weg vom Spielcom-
puter”  verwirklicht.  Die
Grafik- und Soundmdg-
lichkeiten geben bei weitem
nicht soviel her wie beim
C-64, der VC-20 Sound ist
ebenfalls besser. Der C-16
hat allerdings eine hohe Gra-
fikauflosung von 300x200
Punkten, jeder vom Basic ein-
zeln ansteuerbar. 16 Farben
mit je 8 verschiedenen Hel-
ligkeitsstufen lassen bis 128
Farbkombinationen zu.

Technische Daten

- 7501 Mikroprozessor mit
Taktfrequenz von 0.89 -
1.76 MHz

- 16 KByte RAM

- 32 KByte ROM mit Basic-
Interpreter 3.5

— 40 Zeilen a 25 Zeichen

— GroB-Kleinschreibung

- 320x200 Bildpunkte

-1 Tongenerator,
1 Rauschgenerator

- 67 Tasten

- 8 Programmierbare

Compube

Funktionstasten

—Video- und TV-Ausgang,
serielle Schnittstelle, Kas-
setteninterface, Expansions-

P

port, AnschluB fiir 2
Joysticks.
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S810 PRIMNT".MABC' 3+ # - .09 +3 | HEDEF 3% @57 1234 %+, '3 mOEFMN i 3Ee
rg=11| N
220 PRIMNT"MDEFR2O®III120=1312211)@0OmMY111";
€030 PRINT"DEF S555555555S5558:16GHI t R iNm t ;S535555555858="
S@a4@a PRINMNT" Wm t R tiNm{S555555555S: wWm T El BT R
5850 PRIMT" EBR O N 0O mr55558353535= "
SO0 PRINT"WO mtul! MER":PRINT" Tt Om<553555555:111 1111w N BRT
S@7a FRINT® Tt Om:rE5553555=¢( Tty NmR"
S088 PRINT"tL 10 Om<S5S55835:"
S@%0 PRIMT"EE MG Z222229T@R22222222mRER "
SIS PRINT"E Z2@-<QL 222222 qT@R 222Z22222mREE ";
5118 PRINT 'EEZ@VEEZZ2Z222TEL2222222Z@RaEMIT 1111311 331111 )1Ce@]IMMI1111133312111311]

313313

S120 PRIMT"aCHNE.'mI":

S130 PRINT " slenielninieks + XEIt 00T SN+ 2001 2RIt ALt " 7 : RETURN

EQ0Q FOGRI=ITO4:FORITI=1TO4: IF.7xRNDC1)>SSTHEMNZICI,11)=1:60T0G020
eEoie zZ(I,11>=0

€620 MEKXTII,I

230 F=IMT(d%RMDCLI+1):Y=INT(RMOC1 ) %4 +1):21¢K,Y)=2

6040 HK=INT(I4RNDC1)+1):Y=INT(RNDC1)%4+1>:Z21¢X,¥r=3

E0S20 RETURMN

709 LL=254:GO0SUBZSQ:FOKEES, 194 :POKEFA,8:PRINT 4" :LL=220:GOSUB240
Tee2 GC=@:GB=R

V310 AF="IrR. |OMDH":GOSUE3SA

vR20 nAF="AY[E AABEMN EINE FALSCHEMI ASTE BERUEHRT. ":G0O5UB350

TOZ0 AF="WER -OMPUTER TRAMS- EFORMIERT ®IE ALS HIOND-—HIP IN SEINE —],":
GL.JIE(BSB

7248 AF="AJOEMNN ®IE 2 #BEMNTEUERMEBESTAMDEMN HABEMW,BE - HOMMEN ®IE DENY

7es0 ﬁs AE+" 2Rl OLDF INGERA. ": 505UB358

7055 PRIWNT " rinle] B LIt L L S

TOED AF="A®IE BEGIMMEN MIT DEM gBL.HUEN OAGEN. " : GOSUEB3S@

TATQ POYE1ZE.2:WAITISB,1:POKELSS, 1

Ti00 FORI=I1ITOS:ACI)=91+ItNEXTIR(1)=-22:R(2)=22:R(3)=1iR<{4)=-1:B0=4304:RO=B0O+1
7118 IFGB=3THEMLL=240: :GOSUEZ230:PRINT"J" :GOSUB240:FU=PU+INT(19%53S+3)-6C:G0TO200Q
7111. IFGC=3THEMLL=230:G0SUBZZ0:G0T0U30060

Ti12 LL=230:60SUB232:FOKEES ,205:POKEFA,2E:PRINT " : GOSUEB300
7112 PRIMNT "SFS"CGC"I: @"GE"@"

Til5 PF’IN"’ Rz L Ll Fociephons oy SRR

TI20 FORI=ITOIGIPRINT"MESE" c NEXT s PR INT " S0

TIES PLII\E‘-H:@I +AA, 0

7122 LL=200:G05UBZ40

7200 PCHERO,A2):FOKERQ,AZ2):FOKERO+AA,2:POKEBO+AA ., B

ja" ; :FOKE4E01 ,102:

7205 POKEL32,0:LAITI93, 1:X=INT(34RND(1)+1):RE=RIX)IRF=ACK)
7222 R=PEEK{137):IFR=GA4THENTZO2

7Z4@ IFR=12THZNEE=-22:BF=A(1)!POKET1+2,1308:G0TO7302

T2EQ IFR=C ?THEHEE—_E=EF—Hu:).POhETl*h,lSS:GDTU?BBB

TeeR IFR=21THENBE=-1:BF=A(4):FOKET1+2,140:G0TO7300

ToV0 IFR=22THEMEBE=1:BF=A{(3):POKET1+2,145:G0T07300

TZ08 IFRE=0THEMNY490

TIel IFFZERC(BO+BE »{>22THEMNPOKET1+2,08:GC=GC+1:6G0TO7 100

7218 BO=EO+BE:FOKEBO,BF :POKEBO+AA ,6:POKEBO-BE, 1901

TA%@ S=0:FORI=1TO4: IFRO+RCI»=(BO+EE)THENX=R(I)iXF=ACI)
TA21 MEXT: IFK{:0ANIPEEK (RO+H)=32THENRE=X:RF=XF : GOTO7500
7403 F=RI+RE: IFPEER (H{){>32THEN?40S

7405 IFFEEK(X-22)<¢>10ZAMNDFEEK (X+1)<>1B2ANOPEEK (X=1)< > 102ZANDPEEK (X +22)¢(} 102 THEN7?S
oo

7340S IFF’EEK(RCH-BE »=Z2THEMNRE=BE :RF=BF : GOTO7S00
7405 K= INT\‘PND( 128#4+15: IFPEEKC(RO+R X )=3E2THENRE=R{X)tRF=A(X)>:G0TO7500
7410 FE. PFORI=1TO4: IFFEEK (RO+RCI))=32THENRE=R(I>:iRF=AC])
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NE<T: IFRE=0THENFOFKET1+2 ,0:GE=GB+1:60TO7 100

RI=FRO+RE: PCHERG,RF :FOKERO+AA ,2:POKERO-RE , 1012

tGITOTE38

A1 r=351R(2)=3231A(3)=36:A(4)=97:LL=200:G0SUB230 :PRINT"J" :GOSUB240: T1=3687S5
R(1)=-22:R(2)=22:R(31=1:R(4)=-1:R¥=67

GOSUBZe0:FPX=0

PR INT " a0 s s s s s 2
PRINT" fo7 S S BN OWBBEE OB
PRIMNT"BEZSS TR SOus 5 uims

PR INT " IBESH B O88 B OT Sus usE e uas wmm

5 TEm BT,
"

PRINTUNLG 3 BBE U8 W5 TN % i u oW B omE
FRIMT" 8 ¥ B A OME EER WS bumm BB o

PRINT "B SOEm i "
PRINTBESHTH B0 2% SRgs ¥ 5es SU'SPC(l14)'s R S
PRINT " S ‘ ALTRIv| XEEl - |"; :POKE4E01,102: POK. E4BBI+33? tAA=33

FORI=4162TO4601: IFFEEK (1) =32THENPOKE!I ,87:FOKEI +AA .4
FF LT " s T B R AR | XAl - |"; :POKEAGO1, 102 POKEAEB 1 +33732,0: AA=33

FORI=4162TO4601: IFFEEK(I)=32THEMNPOKEI ,67:POKEI1+AA .4

MEXKT
E0=4163:R0=434&POKEBO ,A{3) :POKEBO+AA ,B:FOKERO, 180:FOKERO+AA , 2
R=PEEK {137)! IFR=E4THEN3480

IFR=13THEMBE=-22:BF=A<1):60T0O8300

IFR=27THEMBE=22TBF =A(2):G0TOS308

IFR=22THEMBE=1:BF=A 3):G0TOU3300

IFR=21THENBE=-1:BF=A(4)

IFPEEKWBO+EBE»=10ETHENG400

IFPEEK (EO+BE+22)=33THENGOTOS808

IFPEEK «BO+EE ) =20 THEMNGOSUB40020

IFBO+EE=ROTHENB0O=BO+BE :GOTOSSOS3

IFFEEK (BCO+BE ) =67 THEMNPX =PX+1 :PRIMNT"S8¢+, @"PHX:POKET! ,200
E0=E0+BE:FPOKERBO,BF : POKEBO+AfA ,E:POKEBO-BE , 168:POKET1 .8
FRE=0!FORI=1TC4: IFFEEK(RO+R<{1)»=1EBTHEMRE=R(I)iRX=32

NEXT: IFRE< >ATHEN3503
FPO=INTL{BO-4036>/22):RI=INT((RO-4836)./22)

IFRPO=RITHEMNE440

[FFOYRIAMDPEEK (RO+22>< > 102THEMRE=22:G0TO8500
IFPO<{RIAMNDPEEK (RO-22)< > 102THENRE=-22:G0TOS508
IFEQRCOANDFPEEK RO+ 1)< Y102THENRE=1:60TOE8508

IFPEECE RO-13<{¥102THENRE=-1
FOKERD.R¥:1PGHERO+AA , 4 tRO=RC+RE tRX=PEEK (R0O) : POKERO , 100 : FOKERO+ARA , &
IFRO=BOTHENLL=2202:G0SUB23@tPU=PU+INT(PX./42):G0OTO38088
IFRIK=16BTHEMNRK =32

IFPX3 197 +40%S5SANDPEEK (B0 +44 ) =33THEMNPU=FU+ 10+ INT(10%55):6G0TO 12000
GOTCE200

FOKE138,0:WAITL1S3,1

55=55%10:GOSUBE3QtHT=INT(HT 2> :vCH=VCH+"EARAL] W' :GOTO1200
PRINT"J" tFOKEEZ , 132:END

REMxxTAEBELLE
PRIHT"Jﬂﬁﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂ!‘rlmMTE"PU:GOSUBEQB=LL=ISGRPGKEISB,B=NHIT198,1=GGSUBE3

P{3)=FU

FORI=1TOS:FORII=ITOS3
IFPCI>>=P{1I>THENMEXTII,1:6G0TO12600

H=P (I )i KE=NEI1)
MECII=MECIIDIPCID=PCIIDIMNECII)=KSiP(ITI)=KiNEKTII, 1
PRIMT" A" :POKEBS, 134:POKEFA, 1113

PRINT"cieFi«* ¢« |OND - [ITLISTE k%% I UE
FORI=1TO7:NSCI)=LEFTE(NS(I) , 90+ i enaas"

FRINTI"H. "LEFTHNELI Y, 92" "PLIYIPRINT
MEXT:LL=2S4:G0OSUEZ48

FOKELZS,0:WAITI38,1:G0TO3

REM& %45 TEG & % %k x*

IFOB<ETHENSZOQO

CUF="{CD ®AVE THE eUEEN"
DHTHE13,6@0,312,606,216,608,2@8,9@0,213,3@@,218,6@6,228,660,220,6@@,228,60

DATAEED , 300,216 ,300,212,600

DATA2 16,600,212 ,600,293,608,212, 1208
LL=200:GOSUBZSOtPRINT " UA"; : POKEFA, 1081 PU=PU+INT((GB-GC+10)>%55):55=55+.1
GOZUB24©:POKEES, 134
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Der ideale Schinschreibdrucker fiir lhren
C 64* von @ OLYMPIA electronic compact 2

@®eingebautes Interface far ® 100 Zeichentypenrad
seriellen Port ® 14 Zeichen/Sekunde
@ Adresse 4 oder 5 einstellbar @ Leerstellenunterdrickung
® Schreibmaschine mit Korrek- ® sofort lieferbar
turspeicher @ enorm preiswert
® ON-OFF-Line Taste trennt ® viele Typenrader, Gewebe-
Betriebsarten Karbon-, Multikarbonbander
® Zeichenabstand (10, 12 und ® bundesweiter Werkskun-
15 Z/Zoll) und Zeilenabstand dendienst

(1, 1 1/2 und 2 zeilig)
vom Rechner einstellbar

® ohne Tastatur als compact
2 RO

* auch far andere Rechner mit Centronics, V.24 und IEC-Bus.
Alle OLYMPIA-Druzker (ESW 102, 103 u. 3000) fiir den C 64 lieferbar

TelemannstraBe 18
-Datentechnik 7250 Leonberg (Hsfingen)

® 07152/6305

wenn Sie ihn mit unserem Gérlitz-VC-EPSON-INTER-
FACE an einen Epson-Drucker anschlieBen.

Unser VC-EPSON-INTERFACE Best.-Nr. 8422 bringt alle

i ACHTUNG! m S CBM-Grafikzeichen in vierzig verschiedenen Schriftarten und
| - e rgewohnliche Spiele und Pro- -breiten * HARDCOPY mit SIMON’s BASIC sauber und
Bei uns finden Sie i zég‘mﬁ%ﬁi?;”;?;ﬁggfa‘e" hochauflésend * hat einen eingebauten Selbsttest * einen 2K
fast alles fiir Thren Bloorgh‘mm’“’us“ ' Lotoberechmmeg und Pufferspeicher * einen eigenen Z80-Mikroprozessor * zwei
- Spele...Spiele...Spiele. IEC-Buchsen (wie Floppy) * IEC-Adresse einstellbar * keine
. . Modifikation des Druckers * definierbarer Zeichensatz (FX)
Priifen Sie unser Angebo bleibt frei * ein Interface fir C-64, VC-20 an alle Epson-Drucker *
Hardware: der Tiefstpreise. Lieferung komplett mit DIN-Verbindungskabel und ausfihrlicher
Speichererweiterungen 8K-64K RAM, ” T T Bedienungsanleitung.
Moduladapter 2/3/5-fach, Recorder- Schnell das neue Spitzeninfo ‘
interface, Schnell-Save Module, Tool-  anfordem, fiir 2 DM in Briefmarken EPSON RX-80 mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1330, -
kitmodule, 40/80 Zeichenkarten, Garantiert 24 Std. Infoversand. EPSON RX-80F/T mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1502, —
Epromprogrammierer, Epromkarten, EPSON FX-80 mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 1889, —
PIO IN/OUT Module, Interface, Joy- Handleranfragen erwiinscht. EPSON FX-100 mit VC-Interface Best.-Nr. 8422 DM 2362, —
sticks, Paddle, und...und...und.. Preise inkl. MwSt., Katalog 1/84 kostenlos.
Zubehor: rey Rotdomweg 15 Besuchen Sie unsere Ausstellung in der Rhein-Mosel-Halle in
Kassetten, Disketten, Staubschutz- mukr 1000 Berlin 45 Koblenz vom 29. Okt. bis 31. Okt. 84. Wir freuen uns auf lhren
hauben, Biicher, Bausitze, Resettaster, v r - Besuch!
Alle Stecker, Bauteile, und...und. DATEN -TECHNIK

GORLITZ COMPUTERBAU-Postf. 852 - 5400 Koblenz - Tel, 0261-27500

20552 RESTORE .FOR L =1TEI|.B=RE|’-|EIF.1.E=:F'CIFETI LJATFORII=ITOB:MEXT:POKET! ,@:FORII=1TOIS:N

cSed PRIMT"Heudeels] "LEFTHQUE, I+3)IMNEXTIPRINT " J"

20600 AF="0-UN 807" :GO0SUB358

o610 AF="AWIE HABEMN DEN ":GOSUB3SA:AF="@IM_—— /1 -2 TATSACHL ICHEGEFUMNDEN. " :GOSU
B35S0

ZBE15 IFS5S».9THEME5=.9:55=55%1@

20E17 AS="EYIE HABEMN JETZT EIME HUNKTZAHL YOMN :":G60SUB3SO:PRINT"AIIXITITIANEE

I"FU

20620 AF="plERFIE MAECHSTE _UMDE EIIRD SCHUWERER! ! I":G05UB358

20700 AF="pEA | ASTE! ! " :GOSUB35D

21008 S5=SS*x10:FOREL3E,0:WAITIAS, 1:G0SUBEZ30:GOTO1O

30000 LL=133:PRINT"J" iFPOKEBS , 134 POKEFRA ,&55:6G05SUB240

20100 AS="gmMYIE HABEMN - HREM":GOSUB3SO:A%="#UFTRAG MNICHT ERFUELLT":GOSUB350
230150 AF="HAPINC ®IE WIRKLICH DIE":60SUB358

70202 AF="ECHTE 3avm?":6G0s5uUBzS8

20250 AF="EFER "RSTE DER '|OND- MIITLISTE' IST DER ¥EINZIG ECHTE ,UNVERFAEL
HSCHTE™"

zZoze0 GOSUB3SO

30390 POKEL138,0:WAIT198,1:605UB230:G6G0TO 12000

35908 LL=193:PRINT"J":POKEBS, 134 :POKEFA ,255:G0SUB240

35100 AF="mg¥IE =ZIMD ZWAR WIECER MBEIM |UBSCHRAUBER,ABERMOER #UFTRAG LIURDE ":GOS
uB=5a

IS8 AFE="MNICHT ERFUELLT.®IE HSIMND EIN #MNGETHASE. ":GOSUB35O

35399 POKEL13E,2:WA1T138,1:603UB238:60TO 12008

40008 H=INT 300+RMOC]L 1 +4182): IFFPEEK (K =102THEN40000O

40059 POKERO,RH

43120 RM=PEEF “<):RO=X:POKERQ, 100:POKERC+AA,Z:PH=PX+3

40160 LL=254:50SUE210

4200 RETURM




ST ER

Zum Laden geniigt es, einmal die 'SHIFT/
RUN-STOP-Tasten zu driicken.

2. Nach Beendigung des Ladevorganges
missen Sie jeweils zum Spielbeginn die
'F1’-Taste betatigen.

Als gestreBter Kommandant der Terrani-
schen Intergalaktischen  Streitkrafte
stehen Ihnen'genau 72 Stunden Sonderur-
laub zu.

Diesen benutzten Sie, um auf dem Ferien-
planeten 'ZRYXL' zu landen.

Ihre verdiente Erholung wurde jedoch jah
gestort, als Sie feststellen muBten, daB der

M O -

Planet gefraBige Bewohner hat.

Diese fressen namlich bevorzugt Pro-
viantkisten ratzeputz leer.

Da Sie nur 5 gefilllte Proviantkisten dabei
haben, ist hochste Aufmerksamkeit ge-
boten, zumal ein gelandetes Wesen mit ei-
ner leergefressenen Proviantkiste gleich-
zusetzen ist.

Ihre einzige Chance besteht darin, alle An-
greifer (mit der linken Hand) abzufangen.

Ubrigens soll es schon vorgekommen sein,

Gute Erholung — die werden Sie notig
haben.

Steuertasten
'< " = pach links
"> ' = nach rechts

In der linken oberen Ecke befindet sich
die Punkteanzeige.

In der rechten oberen Ecke befindet sich
die Zahl der bereits leergefressenen
Kisten.

daB ein Urlauber in das Bein gebissen
wurde, nachdem die gesamte Verpflegung
aufgefressen warl

T B T T T R B v ey s
1 REM #% COFYRIGHT EY FETER ECKEAUER 13&84%#%

o POEEZC2E2, 253 POKEZE279, 8

18 FRINT" Jennlela ey B e B EE-F ACERFOHETER " ( FRIMT " aalal0 S I HE SO IR SR ECHT S

28 FPEINT"ZerERBBBREITTE HWARTEHR"

FORI=GTO162%: FOKES128+1, FEEK (ZZTES+1 0 ' HEXT

FOFEZ&ZE3 ., 244

FORT=GTO1S235TERPS

FORI=ATOV - READA: FOKESE48+T+I, AHEXTIL T

DATAS. 6,113, 25,51,43, 45,63

DRTAA. 152,224,176, 248, 224, 132, 248

DATREZ, 3.1,1.1.1,3,7
DATR25Z, 54, 228, 133, 193,
DATHY, 14, 12. 28, 24,245,
DATRZE, 25, 26,96, 96, 3
DATHE. 182, 36,598, 12 =
DATA129,129. 20,88, 28,60
DATHZ4 ., 126,153, 255, 123,
IATARE4 . 113,127, 62, 28,42, 28,8
DATAS, B, 6@, 126, 153, 182, 24,0
DATHEA, B, 153, 165, 165, 153, 66, 66
DATHD, 234, 178,234,132, 142.68,0
DATRG. 147,214, 244,182, 149.6.6
DATARG, 118,36, 32, 36,35, 8.8
DATHG, 154,146, 154, 145,212, 58. 9
DATHG, 285, 163, 173, 1623, 205, 8. 0
DATAG. 122,64, 152, 122,64, 10,8
DATHE, 221, 143,221,281, 283, 0.8
DATHE, 185,73, 185,73, 182, 5,0

- DATHE, 165,53, 189,45, 15,9, 8

P DATHG, 153,81, 82,86, 153,08, 4
FORESSE, 128: POKE37150., 3
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@@ PORE3E

872,58 'FPOREEZ1, 121 :POKEL122, 1 :PRIMT "m"
I

18 POKEZE2E2, 246 : PRINT" TWPUHKTE *a"S ' CLR

23 PRINT"MMRpBBPERSFACE MOMSTER" :PRINTTABL?3>"wF1=START"

£0 GETE$: IFE$<>-"Wm"THEMSE

185 FOKEZ26863.,253 A=1:POKEZE273,15

118 PRINT " TIseTelnlele nTeToTeTeTa el Ia e o TeTATATA] 20

126 GOsUBzBBH

122 FORT=32532TO22619:POKET, S HEXT

124 FORT=328620T033707 :POKET. 4 :HEAT

126 FORT=38703TOZ3795 POKET., 2:NEAT

298 GETP#

219 IFP$=", "THEHA=%~1:IFA<-28THENX=~28

220 IFF$="."THEHA=K+1:IFX-BTHENA=@

240 IFPE=","THEMPOKESa9S8+x, 32 : POKEZ2128+4, 32 POKES142+, 32 : GOSLE2066

250 IFP$="."THEMPUOKESG9S+X. 32 ' POKES117+4, 32 ' POKES139+X, 32 GOZUB2006

208 IFA=1THENZ=INT{(RHDC1 2%c+722 :Z21=INT(RHD{1>#%21) :E=1A=0

216 IFE=1THEHPOKE?V24+21 ., 2 FOKETTRZ+Z21.,532:21=21+22  IF21>417THENZ1=9 :B=B A=1:I=I+

1:GOsUBR1085

213 POKE28874.122

328 IFPEEKSTT24421)=58THEHS=5+7 S5 FOKE?PVO2+21,32 =0 :A=1:21=0:G05UE1168

490 PRIMT"MT 1: INBEEN"Z :PRIMT"ShhRERRRRERRRRRRERRRIT" I

495 IFI=STHEHSSG

437 POKEZEE74.0

Sea GOaTOoZe8

550 FORT=7745TOS2128STEP22 :POKET, 72 :POKET-22,32

SEl POKE3E372, 15 POKESEE7E, 1530+ W=h+5  HEXT

6099 FORT=2120TO08141 :POKET, 72:FOKET-1,32 ' POKE3E6875, T~7380

615 IFFEEK{T+1s=Fa0RPEEK{T+1)=71THEHESE

€28 HEXT

6560 PRINT" SRR REREe - |

68l FORT=2SATO1SHSTEP-. 25

678 FUOKEZES877.7T

677 FORT=15TORSTEP-.1:POKEZSE7S, T HEAT :FOKEZ6S877, 8 POKEZEEYE., 9

Hll

oY

538

1a1@ RETLREN

2A3E FOEESOS&+:, 66 POKEEBIV+54,

141+4,71
2818 RETURN

Der kleine Max kdmpft sich durch das
Amazonasgebiet.

Um seinen Hunger zu stillen, versucht
er, mit Steinen groBe Raubvdgel zu tref-
fen, um sie anschlieBend zu verspeisen.
Dabei muB er jedoch hdllisch aufpassen,
nicht von den blitzschnell zuschnappen-
den Krokodilen erwischt oder von den selbst-
geworfenen  Steinen  getroffen zu
werden. )

Verhelfen Sie Max zum Uberleben im
Amazonasgebiet!

Steuertasten:
'< ' = pach links

FORT=1TOPS9E HEXT : GOTO18
1968 FORT=254TO1345TEP-2: POKESES

Amazonas

"> "= nach rechts

¢’ = Steinwurf (nur dann médglich, wenn
Ménnchen frontal sichtbar).

'F1’ = Spielstart

Bonuspunkte: 1000 P. nach Beendigung
eines jeden Sektors (= nach 15 Vdgeln).
Bonusmdnnchen: Jeweils bei iiber 3000,
6000 und 9000 Punkten.

Links unten sind die Reserveménnchen
abgebildet.
Links oben ist die Punkteanzeige.

Rechts oben ist der jeweilige Sektor
abzulesen.

Compube mib

+15:POKE26877, T :NEXT : POKE3E877.0@

1180 FORT=245TOZBOSTEP-1:FOKEZSE7E., T HEXT : POKEZ5876, 8 RETURN
57 POKES118+4, €3 : POKES1 19+, 653 POKES148+K, 70 POKES

- Hochstpunktzahlen der besten drei Spieler

- DasProgramm besteht aus zwel Tellen, die

- neudefinierte Zeichen.

fiir den VC-20 + 16K

werden bei Spielende ausgegeben.
Programmaufbau:

nacheinander mit 'SHIFT/RUN’ geladen
ra;d:ln miissen.
. Tell:

Zelle 60: Reservierung von Speicher fiir

Zelle 30: Uberpriifung auf 16K Erweite-
rungsmodul,

2. Tell: 3

Zeile 20-24: (bertragung des ROM-
Zeichenbereichs in den RAM Bereich, auf
die Weise, daB bei doppelt hoher Zeichen-




darstellung die BuchstabengroBe nicht
verandert wird.

Zelle 25: Neue Zeichen werden generiert.
Zelle 60-62: Neue BildschirmgriBe wird
generiert.

Zelle 75-126: Spielerkldrungen.

Weitere wichtige Zeilennummern wurden
mit 'REM' gekennzeichnet.

Variablenliste:
PU = Punkte
H1/H2/H3 = Hochstpunktzahlen der be-

MAN EEACHTE:

ERMUENSCHT IST.

EINTIPPHILFE:

1 REM" m = CTEL ELK

2 REM" A = CTREL WHT

2 REM" ™ = CTRL RED

4 REM" w = CTRL CYH

5 REM" @ = CTRL PUR

& REM" & = CTRL GRH

7 REM" & = CTEL ELU

8 REM" W = CTRL YEL

2 ReM" & = CTEL RYS OH
16 REM" ® = CTRL RYS OFF

sten drei Spieler
P1$/P2§/P3§ =
drei Spieler

HI$ = Rangvariable fiir Hdchstpunkt-
zahlwertung

X = Horizontalvariable fiir Mannchen-
bewegung

SE = Sektor

¥1/¥2 = Variablen fiir gespeicherten Hin-
tergrund bei Steinwurf

ZA = Vogelanzahl

TR = Anzahl getroffener Mannchen
2/82/83/88 = Variablen als Ein- und

Initialen der besten

BEIM EINTIFPPEM SOLLTE MUR DAMN ZEILE 7 EIMGEGEBEN WERDEM, WEMN
UNBEDINGT EIME AUSSCHALTUNG WOM “STOF‘~ UMD “RESTORE’ TARSTE

11 FEM" ® = F1-TRSTE
12 REM" A = F2-TARSTE
13- REM" W = F3-TASTE
14 REM" B = F4-TASTE
15 REM" |0 = FS-TASTE
1€ REM" @ = FE-TASTE
17 REM" W = F7-TASTE
13 REM" R = F&-TASTE
13 REM" M = CURSOR MACH UMTEMN
2@ REM" 71 = CURSOR MACH OEEM

Ausschalter von Funktionen gebraucht
YF/FI = Variablen fiir Mannchenform
K4 = Krokodilposition

M1/M2 = Variablen fiir Vogelform

P = Grundposition fiir Steinwurf

HO = Grundposition fiir Vogel

21 REM" Ml = CURSOR NACH RECHTS
22 REM" N = CURSOR HACH LINKS
23 REM" & = CURSOR HOME

24 REM" 71 = CLR HOME

25 REM" ——" = (SHIFT) FCIE

26 REM" | = (SHIFT) G

27 FEM" | = (SHIFT) B

2% REM" | = (SHIFT> H

23 REM" | = (SHIFT) ¥

184 PEIMT"D" (POEEZS272. 3
Z8 FRIMTTRECSE "4
v GOTOEE

L.l
T8 FRIMT"AMS

FORT=V312TO7311+16%23

AN AR X

00 00 = = = = =g = =] = =) O T P
=T AL O M 0 B = S R S

FOEE?

GOsSUEZa508

IFH> 16 THENH=K
HEXT : POKEZEEVE, 8
GOSUE=A3a0

FREINTSFCC
FRIMTSFCO112",
FEINTZFCO11:".
FRINTSPCC1@2 "«

Howou

12

48 FRINTTHECSZ)"nEITTE STECKEH

SR EAMAZONAS" CPRINT " sleh

FORT=72aaTOy 132+ 1c47STEPZ
FEADA:POKET, A:POKET+1.H: FOKEZSST

FRINTTRBC(G) "4 KREMFFEN SIE SICH DURCH

ERLIER

1224 #

4 FEM % COFYRIGHT EY PETERE EC
2 FEM S sfr i s afr e eRiiesses
£ KEM

F.E. SOFT 1984"
%@ IFFRECEY > 1 990ETHENFR INTTREC 25 "WBITTE DIRUECKEH SIE ZUMMLALEM ~

7a HEW

7 POKET c-E. 124 I-’UHEST’ISB;S

18 POKEZESTI. 2 PRINT"O"THEC]

11 RESTORE: FUHT=1TEI4E1:FZEHIIH NEXT
15 CH=ZZVEER

2i FORT=5144TOVZ005TER LG

22 FORW=GTO?  FOEET+H. &

4 HEXT

CREADA:FOEET.ATHEAT
FORT=FZORTOV1I3+ 1 7S TEFZ (FOKET ., 8 FOKET+1, 8 HEXT
sEed, 18 FOKEZSEe5, 21

FOREEZESED, 206 POKEZES66, 25 ' POEEZCEEY , 33

G H+125 0 H=H+2

]

342 "WSTEUERTHSTEN: "
HACH LIHES";
HACH RECH
STEINWURF" ;

Tcnl-

Compube mib

SIE ALS M ERSTES EIM 16k

CHLIESZEHD MUESSEH MSIE
&l FORE4Z. 64 FOEE44, 31 FOEEYZ29, 8 ' HEHW

FAM M
ZURUECKSPULEH UHD M

VOH P

SHIFTY & “RUN".
STECEMODUL EIM

ERHEUT LADEH.":GOTOVE

ECKEBALER 13&4"

'HEAT : FORM=ETO1S  FOKET+W, PEEK(CH) : CH=CH+1 ' HEAT

DAS AMAZOHASGEBIET!™;
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DNl

124

EOZ M

pctl,
R

e I R - ey
i

L3P PR P b b s b et et b e ] b et bt e
DU ol DRUAORE O DR W

SGB
elals)
2aa
30
geials)

FREINTIHEC 152 )" FETER ECKEAUER ZOFTHARE LM STAHRET F1 DREUECEEH"
FORT=424aTO4255  POEET+253722, 4  FOEET, VS POKET-1. 22 FORW=1TOSE  GETA% : IFA$="m"TH
15|

HE 1 FIH'ET TEIFORN=1TOZSE  HESTH. T

FORET=432 TH4_t1 FOEET=1. 22 FOKET. 38 FORN=1TO10@ HEXTE. T FOKE4255, 22 POKE4361 .

-t el o2t

FURT=352 T4 30 1 STEF-1 T FORET+327532, 4 FORET . P2 FOEET+H1 . 22 FORM=1TO253 : HEAT
FORET. V4 FORM=1TOS8: GETAF [FRE="H
HEATH. T FORET=43523TO4E3555TEP-1  FORET+1 . 22 POEET . 29
FUORM=1TO L&

”THLHI-U

HEATH. T FOREdZE1 . 32 PORE4ZSS, 32°
FOFEZZ20@, 4 FOKE4423, 21 ‘FORT=1T0S50G  HEXT

FOKE4Z332, 20 FORKW=1TO198 : HEXT : FOKE4283, 32
FOKE4Z53, 29 FORW=1TO198 : HEAT : POKE4353. 32
FORES4Z23, 20 FORN=1TO1686 : HEAT ' POKE448S, 32 ' POKE4 233, 32
FOET=1T0258 GETA%: IFA¥="m"THEH136

HEXT

GOSUEZRZ2EA

FEINTTAEC16 BPUNKTEVERTEILLHG: " ;

FF’II‘TQPC" 1'“" LU B RN B lg F’L’HI”.TE";

FORET=1TO238  GETHE ' IFAF="m"THEN130

HE=T

FEINTIPLIZ30 "t svsesnans &5 FUHETE":
FORT=1TO238  GETAS$: IFAF="""THEH1Z@

HE=T

FRINTSPCCZ9) "¢ evaeseass S8 PUHKTE";

FORT=1TOZ58 : CETHE  IFAF="m"THEN1Za

HEST i
FRINTSFCO 240 "AEOHUSPUNKTE"  :FRIMTSPCCT )" FUER JELDENM HEUEW SEKTOR";
FEIMNTZFCOZ) " 210988 PUMETE":

FURT=1TOZ59: GETHE IFA$="m"THEH1 30

NEXT

FRINTZPCOZE2) "n FETER ECKEAUER SOFTWARE";
FRINMTSPCOZD" Z2UM STRRET F1 DREUECKEH"

FORET=1TO1098: GETAR$: IFAF="m"THEH1Z2

HEAT

GOTUFS

FOEMI=1TOZ:FORT1=2 Tﬂl JTEF.ZE FOREZE273, T1 (POK EFEE??;LUE+35T1 HEXTT1.H1
FOET=1TO1S  FOREZEETR, 3 POKESSET 2, 24 POKEZRETV . 2508+T ' HEAT : FOKEZEETZ. @
nELIFI=E] cVF=3 P”—_-H P=4345 F1=4370  F2=4 -?@ W1=21:%2=2 M1=32 HJ=4588:2H

D4=1:0%=1:De=1:Tk=a

GOSUBSRIEM: GOSUBIAZAE

FRIMTTHECZE) "Hi -, b ., , AT R TEARNIRHT Vg TRACIRN T Py TR 7 Py TR
(S0 B I IR T Py T I ‘TR Rty TRy I Ty g ‘TR Iy T P TR W Ty I T
PE1HT“'TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT"'

FEIMTTRE G2 " @ TTTTITTTTTTITITI I ITI I I T I T T TR T I AT I T T T I rTITITITIT T .,

PREIHT"S TTTITTITITTITITITITT I

FLOEEZS17S, 2 FOKE4Z22. 81

FEM*#¥$$¢ 455 £ ¢4 ¥4 $HAUFTSCHLE IFES$ S5 ¥ 544 #

P“iEabf(?:25_<FU¥Eﬁtgr S H

10RZ2=1THEHZSE

1THEHGOSUES L 208

1 THEHGOSUEBEZA855

=ATHEHSBHaa6
IFZ2=1THEHGOZUE= 1 60E
F“iE:EBT?::ﬁ: FOEEZS
IFZ-ATHEMZ S

=T

b Z=IHT£EHD£1}¥5+1}5EH=2H+11IFiZHf15?=ﬁIHT{EHHIE}}THEHBDSUBBEEBQ
e Z1=INTORMDG L D2+

IFZ=40RZ=STHEHGOSUES 1 30@  GOTOZ2E
OHEZGOSUEIR56E , 2A550, ZHsa8
IF35=1THEHGOZUEZ 1568

GOSUEZOoA

BD?UBEB4GE

GOTO218

o] PDKE;bé?ﬁ:E-U YE=YF+1: IFYF>STHENYF=4 1 ¥=K+] : IFA>24THEN:=24
@3 POKEZE27V5.9

@3 GOTO Bﬁl; ,

1; PUPEE:S?J 232 WF=VF=1: IFYFCITHEMYF=2 1 k=in-1: IFK{ZTHENX=

ZEdlz POKEZSBYS. 4
2a915 IFYF=1THEHFI=74

Cempube mib
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Dol AR )
D IO R DR

3 3 e 03 D D) G0 ) 0 00 0 G G G L 0D 00 G G 0 G D ) b

IFWF=ZTHEHF I=73

IFYF=STHEHF I=21

IFYF=4THEHF I=V5

IFYF=3THENF I=7E

POKEZZ1e2+4, 2 POKE43E3+4, 32 ' POKE4371+K, 32 ' POKE4370+4.F1
EETURH

TH FEM##$ ¥R E 6846 TCHUSS-SP IELER# 5 444K

POREF+:1+25, %1 FOEEF+R1+33817.,Y2
V1=FEEK(P+:l 2 WZ=FEEK(P+X1+33722

- IFY1=M10RY1=MZTHEMY 1=32

FOKEF+:1 .30 PORKEF+51+33792.8
IFFPEEECF-25+41 ) =8S0RPEEK.CF+%1 -2 =38 THEHGOSUBZASER
IFFEEE CF-25+141 »=210RFEEK(F-25+X1 1 =22 THENGOSLUBZOS 18
IFFEEE CP+r1 =25 =3 3THEHGOSUBZES2E

P=F=23: IFP+:1<4135+A1 THEMS3=0 POKE4195+X1 ., 32 52=1 1 ¥2=1
FETURH

PEIHT"SI"TRECSG) "EUHETE : "FU
FEIMT"S"TRECE4 2 "SEETOR: "SE

FETURM
PEINT"Z&11T0LI0IH=1""=1) 100" POKESEETE, 15 ' RETURN
IFPEEK (137 »=2THENIFYF=3ANDSZ=ATHEHS3=1 : X1=¥

IFPEEK {197 )=37 THEHGOSUEZBHEA

IFFEEE 137 »=23THEHGOSUEBZAG14

RETURH

EEM## £ £$ ¥ ¢ 8V ICELFORME S $$E S AR F S $#

M1=35 Mz=32g

COTOZAE5a

M1=31 :M2=52

GOTOZAESA

M1=9232: M2=93

FEM## ¥ #4558 6%8 V' 00EL FLIEGT#$#%%%$4%%
HO=4145+2 125 ' HI=HO

FOKEHO-1, 22 ' POEEHO+3Z792, 8 POKEHD, M1

GOSUEBZ04648: GOSUEZa400

FPOEEHD, M2 GOSUEBZA400

HO=HO+1 : IFHO>41 70+ Z1#2STHEHZ =8 FOLES417O+Z1 #2535, 32
FEETLURH

EEMN## %53 ¢ 45 ¢4 TREFFER$ £ EFEFE 44444 #

PU=FII+2S

PLI=FU+15

Fll=PU+1&

FOEE3E27Y .0

FOKEF+:1. 32 ' POEEP+X1-25, 87 ' POKEF+21-25+33792. 2
FORT=1TOZ22  ZT=IHTCRHDC L 2 #1808+ 1368 0 - POKE3SE7E, ZT ' HEAT
GOSLEZAZE0  FOEER+#1-25,52

FORT=ZTTOZSZ  FOREZESTE . T HEAT  FOEEF-25+41. 32
PHFE Tﬁru FOKEZ=ETE, 15

: =),

IFD4 IFHEHIFFUr HIATHEHDG =8 GOEUEZZE4
IFDE=1THEHIFFU-cOMATHEMDE =0 GOSUEZ3Z08
IFDE=1THEHIFFU:20RETHENDE=8  GOSUESZaa
RETURH
REH#!#***#&#****GHH?ITHTIﬂH#***#**%##*
FOREF+:1.%1 ' POKER+H1+25732, %2

V1= FEEr~F+ 1+230 P YZ=FEEK(P+A1+33752+25)
IFY1=M10FY1=M2 THEN f1=32
FOEERP+:1+25, 33 FOKEF+41+33722+25,
FORT=F3TO7E
IFFEEH{P+SB+HI}=TTHEH59=1

HEXT

IFPEEK(P+5@+H1}=81THEH59=1

F=P+2

IFFZ4 1+4;4 THENSZ=8 :FOREF+:1, 32 F=4245:¥1=81 : Y2=2 ' POKE3E

=

EETURH

FEME$$# #4485 ¢#$F IELER GETREOFFEH##%%%
POKEZS3?V.9

FORW=228TO148STEP-2

POEE3EEVE, W POKEZEETS5,, W POKESEETS, W
IFU=224THEHFOEES345+25+4, 82
IFW=ZEBTHENFOEES 34 5+25+5 ., 83
IFU=17ETHEHFOEES 45+ 25+, 84

Compube mif

S77. 0 POKE4STO+A, F




[FU=1Z8THEHFORESZ24S+2 5+, 32

3 NEST

FORM=1STORSTER=-. 25 FOKEZSETE, W HEXT | POKEZES7E, 0 POKESSETS, 0 POKESES

P 5 T

POKEK+2S, 58 FOKEK, 55 GOSUEZE410: GOSUESO410: FORKL1=1TO?S  HEXTK 1, K
COEUE=ZA41A
FOEE4420+K2 . 79 FOEESIZ0HZ - 25, 96  FOKES420+K 2+ 3579225, &

3 DOZUEzZeS 14

IFPEEK. { 4420-50+K2 1232 THENGOSUES 1 268
55=1:Kd=4420-25+K2 : 2=

=8 EETURH

21538

ejed el

32019

Z2R4a
32045
32050

22118
32128
221579
32144
22158
221ca
se2en
23080
o885
ZsBl19
o3a1s
JIale
23817
IIp2a
g 5 Mt
TIaga
] bl
23058
Zoarva
a0
23169
w5115
b1 5 1% b
2oa1a
>oeze
Soaza
il slals)
SEER1
b 615
b2 5] 5 b1
nag19
SEaza

SERze

REMEf$EE #8689 ERORODIL LREUFT WEGH###

FOKEES+1 ., 32 POKEES4+3Z752 . 6 ' FOKEKS ., 82

Ed4=k4-1 IFK4 4328 THENPOKEK 441 . 32 S5=0

FETUREH

FEM#AF 44 ¢4 44 $ € EOHUSPLUHE TE## S 664454 %%
FRINT"S"TREC 116 "EBOHUS"SPCO17 2 "B1088 PUNKTE"
FOREZEEVE. 135

FORD=15aTO2ZHETERS

SUSIHMTCRMDC L 5+ 0
IFEU=1THEMFORD1=2ATORSTEF-2 : POEEZES76, D+D1 : HEXT
IFZU=4THEMFORD1=20TOBSTEP-2 : POKESS27E, D~D1 : HEXT
IFZU=2THENFORD1=0TOZASTEP-2 : POKEZS37E, D4+D1 : HEX
IFZU=5THENFORD1=ATOZASTEP-2 : POKEZESTE, D=D1 ' HEXT

A IFEU=STHEHD=D-2

HEST :POKEZEETE. B
FORD=1TO43: PU=PU+25 ' GOSUEZ0200
POKEZE274, 1530 FOKEZEE74, 8 ' HEAT

3 POKEZESV4, 8 FORD=1TOS09  HEAT

SE=ZE+1:GOSUBZDZ18

POKEZ&S7E., 120

FORD=13TOGSTEF-1
D1=D:FORDZ=D1TOBZTEF-, 75 : FOKE3E37E, D2 HNEXTDZ2, D
FOKEZEE87E, B POKEZEEYE, 15

PEINT"S"TREC1185"3 "SFCCIVO e ”
FETURH

REM##¥#$$ ¥4 54 £ K EONUSMAENHCHEH# ¥R % 4 %
POKEZEE72, 15

FEINT"S"TRE<118,"ABEOHUS"SPCC14) "1 EXTRA MAENHCHEH"
FESTORE -FORD=1TO018:FEADH. L HEXT

POKEZEEVE, 135 - FORD=ATO15  POKEZESVS, D FORDI=1TO25 ' HEXT
FORKEZE573, 8 FORDI=1TOZ25 :HEXTD1.D: POKESBETE, 15
FORD=1TO1G

FEADH. L -FOREZEZVE M FORDII=ATOL :HEXTDL. D

TE=TE=1 : GOZUEZ3003 ' .
FORD=13TOASTEP-1 ' FOKEZCETE, I FORD1=1TO2S : HEXT
FPOKEZE27S, 3 FORD1I=1TO25 ' HEXTDL. D
FOKEZeS7e . 2 FOKEZES72, 15

PEINT"S"TREC116,":3 "EPCL140"m "
FEETUEN

EEM##$# % ¢4 # ¥ ¥ 4MAEHHCHENRNZ AHL # % #id ¢ ¥
IFTE=ATHEHPOKE444E ., 37 ' POKE4471, 97
IFTE=1THEHFPOKE444:, 20 POKE447 1., 57
IFTR=2THEHPOKE4445 ., 56 POKE4471,80

EETURN

REM$ #4363 $¥$ ¥ ¥ #HOECHITPUMKTZAHL £ £ ¥ 44 4

GOSUEBZQzEa

POKEZESVI, B FORT=1TOZ6: GETA$ i NEXT
IFPULHZ0RPU=8THENSBZBA

FEINTIFCO? ) "aHERZLICHEN GLUECKWUMSCH" )
IFPU=HIANDFUHZTHENH3=FU :HI$="DREI " : GOTOSHG56
IFFUG=HZAHDFUCHI THEMHZ=HZ : H2=PU ' HI$="ZWEI" : P3¥=F2% : GOTOSHB5E
IFPUG=H1THENHZ=HZ : H2=H1 - H1=FU HI¥="EIN3" : F2¥=P2% : F2¥#=F1¥

d PREINTSPCCZ20 "8IHE PUNETESTAMD IST UNMTER DEN ERSTEHW DREI";
i FRINTSFCC180" 3EAHG "HIS,

Cempube mif
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GOSUESHSOHR

FEIMTSFCCIZ3"WGEEEH STE 3 IMITIALEH EIN";
TIl‘“BD@ﬁBE"

FORT=1TO25  GETAF :HEXT .

ﬁETNli IFNIfTHEHPRIHT SPLOEI "R HLE" " (GOTOSO18a
FOKEZEE27V2, 15 ' POKEZESTE, 229
IFTliz"ﬂﬁﬁﬁlﬂ"THEﬂﬂli“" YIPREINTSPCCZS»"@"H1$" . " GOTOSB164
POKEZE375.8

COTOSAEZA

GETHZ¥: IFHZFTHEHFRINTHZE" . "; :GOTOSA136
FOREZESTE2, 15 POEEIRSTE . 2417
IFTI#="008020" THEHHZ$=", " ‘FRIHTHZ$". ", ' GOTOSG1328
FOEEZRETE, B

GOTOSE188

GETHZ$ : IFHZ$THENFREIHNTHZS : GOTOSG158

FOKEZE272, 15 : FOKEZEETE, 243
IFTI#="003033" " THEHHZ$=". " :FRINTH3$ : GOTOS815a
FOKEZEE27E. 8

GOTOSA128

1 HF=HL1E+", "+HZE+" " +HZ$  FOKEZEE75. @

GOSUEIBc0A

IFHI$="DREI " THEHPZ$=H$
IFHI#="ZWEI"THEMPZ$=H$
IFHIF="EIMZ" THEHP 1 $=N¥

REM#$¥$ 444+ ¢4 ¢4 45F IELEHDE+RANGE# ¥R E 4%
GOSUEZOZ00  FOREZCETE . @
FRINTSPCOZ2) " 3P IELEHLE"
PRINTSPCC S "aRANGLISTE " SPCC1S) " e ————————— "i

1 PRINTSPCOZ42 A1) J"PL1$" . "HLI"PUNETE";

PF»I*'TII lll'F.r (2 2.’ n ﬂ) = llpgili. llHEIIPUt*KTEIl;

FRIMT"S"SPCISS20SPCo2sa" 23y L "P33", "H3"FUHKTE" 5

FORT=1TO18686 :HEXT

GOSUESO7TEA

CH=@ T=a:W=0'[f=@'H=8:N1=@T1=G:52=0:52=0:S1=0:59=0:4{=0: ¥1=0:Z2=0: Z21=0

Ill__i,t I-Iﬁ_..E' Hl-l__u "‘T_U L—r_‘ H;—il " HI_%:_II " ’_lls:" n :H2$=nll ;r_l3$=ll [1] :H$=“ [ 1] :K:‘:B:Kl:a:*{

=8 55=0 k4=
FORT=1TO1a0a EETH$?HEHT:GDTU?5
REMEEEXEAEEEEEEENUSTE 1 EEEFEREREFEEEH

|_.|

POKEZE873., 15

FORT=1TOD2

FORW=14aTO0240 POEEZSE7VE, W HEAXT
FORT1=1TODZ

FORW=24ATOZABSTEP~1 : POKE3EE76, W HEXTW, T1
FORW=20aTO120STEP-1 - FORKE3E2376, W HEXTH, T
FORW=13TOQSTEF-. 1 ' POKEZSE72, W NEKXT : POKEZ6ETE. O
FETUREH

FEM# ¥4 ¥ ¥ ¥ €46 ¥¥EEMUTIE SHEEEEREEEREEREE

FOKEZEEVE. 13

FORT=1TDZ

FORW=24aTO14BZTEF-1  FOKEZSEVE ., W NEKT

FORT1=1TOZ

FORW=20aT0240: FOEEZE37E, W HEXTW, T1

FORM=138TOZ88  POKEZEE7E, W HEXTW. T
FORW=24BTO1225TEFP=-1 : POKEZES76, W HEXT
FORM=13TORSTEF=-. 1 ' FOKEZE2VE, W HEXT : FOKEZEETE, @
FETURH

FEM$$$$ £ ¥4 ¥ ¥ 6 ¥ ¥AESCHLUSTMELOD IE#$ %544

RESTORE

POKEZE272. 15
FORT=223TO20cSTER~. S FOKESEEYE, T FOKE3SETS, T+25 ' NEAT
FORT=1TO1@:READN, L

POKEZe57e. N POKEZEE7S, H+E5

FORW=1TOL - HEX

HE=T
FORT=2B:5TO123STEP-1 ' POKE2ES76. T POKE3E37S, T+23 1 NEXT
FORT=15TORSTEP-. 1 :POKE35272, T :NEXT : POKEZE87E€, 0 POKESEE7S. 0
FETURM

EEM$# S $EEF 6444 MUS IKDATARERF SRR EREE

DATR222, 249, 2604, 369, 286, 200,19, 100, 205, 300, 9, 199
DATAZ10, 260, 265, 2609, 203, 200, 206, 300
DATH19S,169,122,50.9,25,192,52,0,25,199,50, 0,25, 195,568,193, 59, 203, 150
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FEM##$$ ¥ ¢4 ¥ 8 €4 ZE ICHEMNDATAS RS E S 4 S
DATAE, 2, 15,6, 2,2.6,28.54,39.7.32,2.2.6. 14
DATAS, 3, 42,24, 120,43, 15,453,129, 128,252,152, 432,28, 183,222
DHTHSEJ1929;43.3r:ﬁ49D4J§QJ1ﬂ6.19u#d25:224.lj—!b4J64.3r!112
DATAB.8,12.24,328,12,8.,12,38.38.63,357., :@-44:ﬂ9
I'HTH24JE:4J6E"GD 16 1":1 -E-‘E' 5‘3;2»..“:.’..5'.”1 .!.' 1':-.Ja ::#1:'&-;'56"‘35
DHTHE"".-24924.-349..'1.:-::.:-&. 224,24, 24,06,05, 24,24, 24, 24
IATAZS ., 24, 60,60, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 2595, 2
DIATRZ25S. 255, 295, 295, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 255, 2595, 2
TATRZE, 42, 262, 28, 8,62, 127, 23,92, 127,22, 20,34, 24,329,593
IATARA. B, 8.0, 23, 42,5_,2'3,8,62_.12?..‘:!'7{ 93,12V.52.28
DATRG.8,0.08.0.08,8,0,23.42.62,28.,8.,6 .J-...' l.‘.‘?a 23
IATAR,6.8,8,0,0,0.8.,8,60,8,8,228,42,62.28
IATAS, B, 8, 26,539,98, 1532, 153,129,122, 129,c5.,8,0,6,08
DATHO. B, 8,65, 129,129,165, 219,219,58.24.8.6,4, 3,8
DATARG. Q. 5. 65,940,408, 4.4,32,32, 28, 24, Eo-sr,B,B
DATA1Z22,12%,656,865.8,0.8,0, B."j;“ B,55. 66,12 -F
DATARG. &4, 1o@, 248, 112,22, 32 ca241,121, 59:
DATAA,B3.8,.8,4, ﬁ .3, 26, L.-.-U E'.-E‘ H.8,.4
DATAB. G, 123,122, 65, 86,60, 00, 24,24, 26, 35,6,0,08.,0
IATAA. B.8.9, ...':u 126,193,153, 26,35,8,8,8,0,68.0
I‘HTHE‘.-E‘.-E‘.-E'.'12.-1-.'4:1:?.':.."4u.'t.“.4'3 11-... .-::..-B ‘3 B:Uau
IATAA. Q. 8. 8,42,32,254.321.15,14.,4,8,3,.8,8,8
DATARZS .-...»-'1-'1.:‘_‘:1!:-.!.- 195,182, 15, 13?.-“11.'?4.'1":.-13?.-'.11;2."1 221,255
DATAR24 . 24,508,908, 88, 15.:\-.-:,.-;-11;--44 121.233,112.44. 2 s}
DATRZSS5. 255,255,255, 255, 255,227,152, 1 ::._f.-l'gb'.-g-:."?.n_..’?-: 'SJFIGI
; : IATH o4, 24,127 -11"* 29, 9‘:‘ (5
cBBS1l DATHZ4, 54,22, 197 2,99
Eﬁﬂf? DHTHEE;I@;- E-_4-Aﬁ IUﬁ;l
L=
1%

5
55,255

129
22,968,848

DHTHI?aqlJfﬂ 4 )119)1“2:
DATARZE,. 562,75, 1294, 5, 12, 28,
DHTHB) .-:.SSJUJD.-_--J.-U.E‘

SCHLUSS mit dem unproduktiven Stébern
in Uberall herumliegenden Programmier-
unterlagen.

SCHLUSS MIT FRUST UND ZEITVERLUST!

Von einigen hunderttausend VC20- und
Cb4-Besitzern sind nur wenige bis zu
Sound und Grafik vorgedrungen.

DAS SOLL SOFORT ANDERS WERDEN!

I. Dinkler, Idee-Soft, Am Schneiderhaus 7,
D-5760 Amsberg 1, Tel: 02932/32947

C-64 — OBERSEITE

50 BASIC-Begriffe. Ausgabezeichen fir Zeichenfarben,
F-Tasten, Cursor, INST/DEL und CLRZHOME. POKEs fiir
Bildschirm-Rahmen, -hintergrund, -positionen, Zeichen-
farben, Sound (3 Stimmen, Geréusch, 4 Oktaven). Feh-
ler. BIN/DEZ-Umrechnung. Uhrzeit. 18 Floppy- und
Druckerbefehle. Hillkurve, Welle, Filter, Notenwerte.
— Stevertastenerlauterung. Sprite-Pokes.

RUCKSEITE: Felder, Edier- und Formationskomman-
dos. Logische und Rechenoperationen. BIN/DEZ/HEX-
Tabelle. Ungeaignete Variablen. Bildschirm-, ASCII-
und CHR$-Codes. Scrolling-POKEs. Sound- und Grafik-
Demoprogramme. Sprite-Data-Tafel.

Compube mib

vC20

Wie C 64 ohne die fir diesen geltenden Beson-
derheiten. Dazu: Farbentabelle fir Bildschirmrah-
men und -grund. Speicherorganisation.
COMPUmask zeichnet sich aus durch guten Sitz,
abrieb- und reinigungsmittelfesten Mehrfarben-
Kunstdruck in HI - RES unter flexiblem, reiBfe-
stem Edelkunststoff in computerdeckenden
MaBen.

Erhéltlich in allen Fachgeschaften zum Preis von
ca. DM 30,-. Fir Liefernachweis genigt Post-
karte oder Anruf.
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Destrobolt

ur den VG-20 Grundversion

AuBerirdische = Machte bedrohen die
Sicherheit des gesamten Planeten. Kos-
mische Sporen, die von den Fremdwesen
gesat werden, entwickeln sich im Laufe
der Zeit in weitere Ungeheuer, die sich
dann ebenfalls an dem Eroberungsversuch

Angreifer.

- Bonus 5000 Punkte bei Eliminierung
aller Angreifer,
- Hochstpunktzahlanzeige bei Spielende.

Zeile 350-375: Uberpriifung auf Sporen-
kontakt.

Zeile 500-510: Getroffene Kanone.

Zeile 600-610: Uberpriifung der Steuer-
tasten.

Zeile 700-720: Getroffene Ufos.

beteiligen.

makanonen abzuwenden.

Viel Gliick — Sie werden es brauchen!

Steuerung:

'< ' = pach links

"> ' = nach rechts

%' = Aktivierung Plasmakanone
'F1’ = Spielstart

Links oben befindet sich die Punktean-
zeige.

FETURH

In lhrer Hand liegt es nun, die Bedrohung
mit Hilfe von drei leistungsstarken Plas-

Zielen Sie damit auf die Angreifer, be-
denken Sie jedoch, daB der Kontakt mit
den Sporen jeweils eine Kanone zerstort.

FRINT" ekl bl bl bl ekl bl sRBEBDREBL PRl B

Programmaufbau:

Das Programm besteht aus zwei Teilen.
Teil eins:

Zeile 20: Reservierung von Speicherplatz
fur neudefinierte Zeichen.

Zeile 30-70: Ubertragung der Zeichen-
datas vom ROM ins RAM, sowie Definition
neuer Zeichen.

Zeile 80: Neue BildschirmgriBe wird
generiert.

Zeile 250: Teil zwei wird selbstandig
geladen.

Teil zwei:

Zeile 50-100: Hauptschleife — extrem kurz
gehalten, um mdglichst hohe Geschwin-
digkeit zu erreichen.

Zeile 300-310: Festlegung der UFO-

UL T

Compube mib

Zeile 780-820: Ausgabe von 'gewachse-
nen’ Sporen.
Zeile 900-920: Bonusanzeige.

Variablenliste:

MO0 = Anzahl Ufos

HP = Punktevariable

TR = Variable fiir getroffene Kanonen
D1/D2 = Variablen fiir Sporenposition
$1/82/83 = Variablen als Ein- und Aus-
schalter von Funktionen benutzt

$4: Variable fir SchuBmaglichkeit

X = Horizontalvariable flir Kanone

Z = Vertikalvariable der Ufos

Alle anderen Variablen nur fiir Wiederho-
lungsschleifen gebraucht.

Rechts oben befindet sich die Anzahl der | Bahnen.
1 REM" ‘@ = CURSOR HOME
2 REM" ‘W’ = CURSOR NACH RECHTS
S REM" ‘N’ = CURSOR HACH LINKS
4 REM" “n’ = CTRL CYH
S REM" -&° = CTRL RED
& REM" ‘& = CTRL ELU
16 7 REM" ‘@ = CTRL PUR
S 2 REM" ‘@ = F1-TASTE
ot 9 REM" W = CURSOR HMACH UWTEN
30 18 REM" ‘17 = (SHIFT) E
M_‘ 11 REM" = _° = (SHIFT» LEF
A
ot SOEE, 153 FOKEISETS, & POKEZSESS, 254  POKESESET, 3
1G4
1@1
1@z
143 DHTH;4 24,1
144 DATAG. 132,
185 DATAD. 24, 24,24,
186 DATRG, 8. 255
167 DATAEG.ES., 1
1a8 DATAG. 65, 24 J:J,h4.r N
ZE0 FRINT"TIsamml A HESTROEOL ST "
205 FPRIMT "zl F.E. SOFTUARE 1384
218 FRINT"m YERMICHTEM SIE DIE FEIMDLICHEH IMYASOREM, "
215 FRINT'BEYOR DIE COSMISCHE SART ZI MACHSEN BEGIMHT "
220 PRINT A “.¢ = MACH RECHTS ,° = MACH LIMKS ‘e = F
JEFR"
250 POKESS1, 131 POKELS3.1
258 EHD
208 FRIMT" POKEZSST2, 25 FRIMTTAECZZ:"® F. ECKEAUER SOFTWARE M FRAESEMTIERT
"
Z0S FRIMT"sklgEd om0 ®l B N1 B0 BI BBl RBEI NBI BE ME L BE BL BRI NI OEIRBI BB
"l
218 PRIMT" W1 N1 kbell wBi WBI MBI B S NBQ B ORI NBI ML MW"
215 FRIMT szbeskl  kxl  ®l aRI pBRESEBR] B0 R B 0} DBBI KBRREBRERI  BBI 51 NI DEBI NRBBRI" .




A CLE

28 FRINT"J" FOKEZSETE, 15 HP=2508:FOKE?SE., 194

24 POKEZEET?. 4

23 FORT=32568T0Z8743: FOKET, 5 MEXT : FORT=38750T038774 : POKET, 6 : HEXAT
27 FRIMT"Sa 1 IDESTROBOLT LOLLLN I

22 FRINT"SQ"TAECIP?"4EUM START F1 DRUECKEN"TABC174>"3

23 FPREINT* @i eerererereienege

28 PRINT"R"TRBC2Z2a ) "HOECHSTPUNKTZAHL : "HP

3% GETR$: IFA$"m"THEH3S

25 FRIMT"S"THEC177:"@8 "TRE{SB"
48 MO=189:¥=11:5=1:51=9:52=0:53=0'54=0:PU=0:011=0:D2=0:TR=0
S8 FRIMT* SmelpppBRRPFLUNKTE INRNREI"PL

21 PRIMT"SW"TRECES)"  UFDS: 1ERI"MD: POKESEST?, 259 GOSUREGD

78 IFZ=1THEHMGOSUEZOG

71 IF31=1THENGDSUESSH  FOKESOZ1+X, 89

72 IFs2=1THENZ4

198 GOTOSaE

28 x=X-1:IFA<0THEN:%=6

292 FOKEZO39+4, 62 POKEZ@31+X, 83 POKESG32+X, 70 POKESG33+¥, 32 : RETURN
220 #=E+1:IFA>22THENA=22

222 POKE3R3G+y, 2 POKEZB31+4, €3 POKESOZ2+K, 70 POKE2B29+Y, 32 'RETURM
S8 Z=IHTOCRMDCL Y #30%25+7 720

384 FORW=ZTOZ+24:FOEEW, 65 FOEEW=1,32 IFU=-Z2=X+1THEHD1=H+25 : D2=2031+%
285 GOSUECEA  54=54~-, 5 IFS3=1THEH33=8: G0TO=18

388 HEAT:POKEW-1.32

218 S=0:51=1:FETUEN

298 POKEDL.&7:D1=D1+25: IFD1>D2THEHS1=6:5=1

&8 POKEARBS(DI-SG), 32

363 IFPEEK (D1 »=620RFEEK D1 )=220RPEEK (D11 3=7RTHENGOSUESOSD

a7 IFPEEK D1 )=cSTHENGOSUESOO : GOTO379

52 IFPEEKCDL »=1eaTHEMGOSUE? 22

259 IFPEEECD1 )=F2THEHGOSUB7SEH

378 IFD1>D2THEMDL=8:Dz=8

375 EETURH

488 FORF=3006+ATO77E1+4ASTEP=-25 FPOKEF, 71 : POKEF 425, 32 ' POKEF+28728., 3: FOKE3E3575.F /33
418 IFPEEKCF-251=caTHENFU=FU+S58: PORESES75.8: GOTO708

415 HEXT

428 POEEF+25, 32 POEEZS375,8:54=1 RETURH

Sag PHEEDIJGE'PUREDI c;-:;

a9 TE=TR+1>FURT=25@TG14BSTEP-1=PDEEBEB??.T=HEHT=IFTR=3THEH52=1=IFPU}HPTHEHHP=PU
S18 FETURH

Sad GETHF: IFAF=", "THEMGISUEZDG

e85 IFAF=", "THEHGOSUEZZ0

c@s IFS4:@THEHELD

EA7 IFA$="«"THEHGOSUE450

218 RETURH

7ER POKEW. V3 :POKEF . Z2 FURT=250TO2B05TERP-1 ' POKEZ8277, T HEXT : POKEW. 74 : FORT=2868T01S

HSTEF-1

718 POKEZE2YV. T HEAT :MO=MO-1: IFMD =3THEHGISUEZHD

728 FOFEW, 32 ' POKEZSETT . 254 :53=1 :GOTO420

FOEED1-25, 32 FOKEDL . 1€0

FORC=1TOZ FORE=2SATOZBRSTEF-18  FOEEZESTE, B HEATR . C: POKEZEE7YS. 8
FETURH

POFED =25, 22 FOKEDL, 85 FORI=1TOZ  GOSUBTSS :NEXT ' RETURN
FOEEDL-25, 22 FOKEDL . &5 FORT= 1TD§ GOSUETSS i HEXT

H=8 FORJI=IN1~-2STON1-25ASTEF-25 POKET, 85 FOKESEZ74, 158+H ' H= u+1a POKET, 32 ' HEXT
FOREEZS274. 0 POKET . 32 MO=MO+]1 : FOKEDL, 72 RETURH

FREINT"S"TREC 1S4 “dEOHUS . @S0Ead PUHETE" :POKEZSETY. A

EA RN NN
QDU L ]

!

MU T N WX

MR
MR

s

FH}EZEZT4 GoH0=18:FU=FU+Sa00 FEINT"S" TRE 154" " RETURH

L0 = 250 P o= S0 00 0 0N
Al (N

LLY T, L0 D 00 00 O

||_|1

Cempuba mib

FHEL 122702538 POKEZEE7E, 0 POKEZSETS, C+2 : POKE3E874, 044 ' HEAT : FOKESEETE. @ POKES
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Hot Stones

fiir den VG-20 Grundversion

Zu diesem Spiel schreibt uns der Verfasser des Programmes. "Bei Grundversio'nsprogrammen fiir den VC-20
storte mich schon immer, daB das Programm in mehrere Teile zerlegt ist, obwohl der Speicher lange nicht

ausgelastet ist.

Deshalb schrieb ich das Programm HOT STONES, es nutzt den Speicher des VC-20 voll aus. Es ist kein
billiges AbschuBspiel, und fiir Basic relativ schnell.”

Das Programm kann mit Tastatur oder Joy-
stick, wobei dieser in Maschinencode ab-
gefragt wird, gespielt werden.

Spielbeschreibung:

Sie selbst werden als Raumkapsel am un-
teren Ende des Bildschirmes dargestellt.
Ihre Aufgabe ist es nun, durch ein Gewirr
von Gesteinsbrocken heil durchzukom-
men. Ihre Aufwartsbewegung kann nicht
verlangsamt werden.

Bei jeder Bewegung nach oben erhalten
Sie 15 Punkte, zur Seite 6 Punkte. Nach je-
der bestandenen Runde erhalten Sie 180
Punkte und kommen automatisch in den
nachsthdheren Level.

Bei Kollision mit einem Gestein ist das
Spiel verloren.

Die Tastatur wird aus dem Programm
ersichtlich.

Solange das Programm nicht richtig lauft
ist es empfehlenswert, in Zeile 20 den Be-
feh! POKE 788,194 zu entfernen, da dieser
die RUN/STOP-Taste ausschaltet.

Programmaufbau:

10-30: Betimmung der Variablen

40-90: Definierung der Zeichen und Poken
des Joysticks

100-130: Festlegung des Anfangslevels
140-160: Vorbereitung des Bildschirmes
fiirs Spiel

170-190: Bewegung nach oben; SPIEL
200-250: Abfrage der Tastatur und Joy-
stick + Bewegung zur Seite

300-340: Kollision mit Stein; Kapsel
zerstort

500-570: Runde gewonnen

1000-1090: Bei Tod (Zerstorung) Wie-
derholung (neues Spiel?)

2000-2080: Titelbild
5000-5090: Daten fiir Zeichen und
Joystickabfrage

Variablenliste:

I: Lautstarke 36878

TA: Tastatur 198

J: Joystick (SYS) 828

JA: Joystickabfrage 251
JF: Joystickfeuer 252

$1: Stimme 1 36874

$2: Stimme 2 36875

83: Stimme 3 36876

$4: Stimme 4 36877
CS,1,X,0,01: Hilfsvariablen
A: Level

R: Runde

p: Position der Raumkapsel
$C: Score

HI: Highscore

RE Mk o o ok ok ok ok ok ok ok o ok ok ok ok ok
REMx HOT STONES *
REMx <C)H)BY J.BAUR =*
REMX *
REMx% X
REMxX

REMx 1324 *
RE Mok ok ok o oK K oK 32 5K oK ok oK ok o ok

-0 -~Oas W -

H W
000

n

REM&x DEF.ZEICHEN Xxx

(1

o

CS=256%c8+PEEK(51)

REMex JOY-MASCH %%

w-=l-Jon
P e 0o

C

w
o

RUMN

L=3E6878:FOKEGSO, 10:POKEES7, 128:POKEL , 15:POKEL+1,110
P=11:POKET28,194: TA=198:J=228:JAa=251:JF =252
51=L-4:52=51+1:53=52+.:154=53+1 '
IFPEEK{7178)=13STHEN108

FRINTCHR#(147)>;SPC(66> "3 INEN MOMENT BITTE !"
FOKESE ,28:FOKES2,28:POKES1 ,PEEK(SS)

FOR1=CSTOCS+511:POKEI ,PEEK (I+32768-C5):MNEKTI
FORI=71EE8TO?7168+47:READJ:POKEI ,Ji:NEKXKTI

FORI=8223TO328+34:READJ:POKEI ,J:MNEXKTI

1@ FOKEL-2,2SS:COSUB200Q:REMx*%x TITEL *xx

11@ FOKETA,@8:PRINTCHRE£(147)>:SPC(67)"dm LEVEL

120 GETAF: IFAF=""THENIZ@

(1-g9)»*”

138 A=VAL (AF)>: IFA{10RA>STHEN1Z®

140 FREMxxkk SPIEL #%k%%k

20
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POKEL+1, 125
FRIMTCHR$(147):R=R+1:POKETA,0:POKES1 ,200: POKE33334+P ,2: POKEP+8164, 1
POKES1,0:FORT=1TOA%1@:H=INT(RND(1)*396) :POKEH+33400,0: POKEH+7680 ,2: NEXTT
POKESZ,Z01:POKEP+8164 ,3:POKEP +38884,5
P=P-22: IFPEEK (P+3164) =2 THEN228®
POKEF+21G4,1:POKEP+32584 ,2: POKES2,0:5C=5C+15
REM#EBEWEG-ABFR %
FE=PEEK ¢ 137):5Y5J: IFPE=330RPEEK(JA)=14BTHENP1=~1
IFFE=35S0RPEEK (JA)>=28THENP1=1
IFF 1< >0THENPOKESZ ,200: POKEP+8164 ,3: POKEFP +38834 ,5:P=P+P1
IFPEEK (P+8164)=2THEN320
IFP 1< >ATHENPOKEP +333884 ,2: POKEP+3164, 1 :POKES3,0:P1=0:5=5+6
IFP<{-4E2THENSOR
IFSC>HITHENHI=EC
FRINT"HAzmPUNKTE "SC" HI:"HI
GOTO170
REM¥x%x ZERSTOERT xx
POKES1 ,08:POKES2,0:POKES3,0
FOKES3,213:FORI=15TOOSTEP-.5: POKE36865,34 :POKEL , 1 : POKEP +383884,7 :POKEP+8164 ,4
POKE3E6865,38: POKEP+358534 ,2:POKES164 ,5:NEXTI : POKES3, 0
POKEL,15:G0TO1002
REM##% RUMNDE GEW. %xx%
SC=5C+1CA1A=A+1:POKEL+1,110:POKES2,0
PRINTCHR$(147);SPC(66) "8 DU ERREICHTEST BIS ¥ JETZT "SC“PUNKTE"
PRINTSPC{44)"@AS WAR DIE "R"§I. RUNDE"
PRINTSPC(22) "8 LEVEL:"A
FRINTSPC:45) "4 DRUECKE TASTE *
FORO=1TO2:FORQ1=200TO2SS:POKES3,01 :NEXTA1 ,0:POKES3,0
FORQ=1TCS:POKESY ,200:FORE1=1TO20: NEXTR1 : POKES4 ,0:FORQ1=1TOS0
NEXTQ1,0:FOKETA,B:P=11
SY¥YSJ: IFPEEK ¢ TA)ORPEEK (JF ) =BTHENS70
GOTOSED
POKETA,0:G0TO140
REM#% WIEDERHOLUNG %%
PRIMNTCHR$¢147):SPC(66) " ZmDAS WAREN ZUSAMMEN":PRINT"Z@ "SC" PUNKTE"
PRINTSPC(22)"3BE] LEVEL:"A '
IFSCY>HITHENHI =51
PRINTSFPC(22)"@B I1SHER BESTES ERGEBNIS"HI:POKEL+1,110
A$="M MEUES SPIEL 7 ":FORY=1TOLENCAS)
PRIMNTCHR$C19): TABC(241)> """ ;MIDS (AL, Y, 1)
PRINTCHR$(19): TAB(220)>* ":CHR$(20)
GETE$:SYSJ
IFB®="J"ORPEEK(JF)=BTHENR=0:P=11:5C=0:POKEL-9,255:G0T0110
IFB$="N"THENFOKE?788E,0

1020 MNEXKTY:GOTO1040

REMx¥x%x TITEL *xx%

PRINTCHR#<147) "X HOT STONES *

PRINTSPC<(22>"m @@ 1984 BY J.BAUR"

PRIMTSPC(44)"“@ERSUCHE DEINE RAUM- @EKAPSEL DURCH DAS GE-"
PRINTSFC(22)"S@WIRR YON STEINEN HEIL HMDURCH ZUBRINGEN !*
PRIMTSPC(44) "QASTEUERUNG: ":PRINT"@KZ< >C> ODER JOY *
PRINTSPC(44)"®d DRUECKE TASTE":POKETA,®

272 SYSJI: IFPEEK{TA>{>OORPEEK (JF )< >32THENRETURN

2080 GOTIz207o

2066 REMxZEICHEN-JOY DATAS#*

019 DATARE® ,E6,185,161,161,185,66,60

0z@ DATH24,60,36,30,60,60,90,24

S0za DATA4,14,62,62,62,186,60,12

S@40 DATAIRS,2,40,24,24,40,0,129

5953 DATA3R.,24,157,254,145,201,132,0

SBE@ DATARIES,24,193,248,137,9,154,0

Se7ve DATALE3,127,141,34,145,173,32,145,41,128,133,251,169,255,141,34
Secd DATAL4S,173,31,145,41,28,24,101,251,133,251,173,31,145,41,32
5832 DATAL13Z,252 .96
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Textverarbeitung

Das Microcomputer nicht nur zum Spielen geeignet m It d e m c 64

sind, ist inzwischen auch den eingefleischtesten

Computergegnern bekannt. Das Spektrum der Heimcomputer-Anwendung reicht von einfachen
Haushaltsprogrammen bis zur komplizierten Buchungs- und Kalkulationssoftware, ja selbst
wissenschaftlich-technische Auswertungen kdnnen aufgrund der revolutiondren Entwicklung der
Microchips auf Heimcomputern durchgefiihrt werden. Doch an dieser Stelle soll als Anwendungs-
beispiel die Textverarbeitung besprochen werden.

Wie leistungsfahig ist die
Textverarheitung
mit dem C-64?

Zundchst einmal muB gesagt werden,
daB Textverarbeitungsprogramme fiir
den C-64 in der Preislage von ca. 100,-
hisca. DM200,- DM im Handel erhaltlich
sind. Vergleichen wir diese Zahlen doch
einmal mit einer Textverarbeitung auf ei-
ner Business-Maschine. Hier durfte der
Preis fur die Software ca. das 10-
20fache ausmachen, jetzt die Frage nach
dem Preis-Leistungsverhaltnis, denn ei-
nige Textverarbeitungsprogramme auf
Microcomputern brauchen den direkten
Vergleich mit erheblich teurer Software
der GroBrechner nicht zu scheuen.

Was kann ein Textver-
arheitungsprogramm?

Das Eingeben, Loschen und Ausdrucken
von Texten ist die einfachste Form der
Textverarbeitung, doch bieten heutige
Programme weitaus mehr Leistung. Ei-
nige Hilfsroutinen wie z.B. das Editieren
im Bildschirm, das Abspeichern und wie-
der hereinholen der Texte von Datentrd-
gern erleichtern die Arbeit wesentlich. So
kann der einmal geschriebene und ab-
gespeicherte Text jederzeit wieder auf-
gerufen, verandert und tiberarbeitet wer-
den, bis er schlieBlich druckreif auf Pa-
pier kommt. Dies muB allerdings so
komfortabel und einfach wie moglich zu
bedienen sein, sodaB auch Laien mit den
Programmen arbeiten kénnen. Die groB-
ten Leistungsunterschiede bei Textver-
arbeitungsprogrammen gibt es beim
Editieren. Einige Programme sind schwer
zu bedienen und selbst kleine Schreib-
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fehler kénnen nur sehr zeitaufwendig be-
seitigt werden. Das A und O einer ver-
niinftigen Textverarbeitung ist nunmal
der Editor, denn Fehler sind schnell ge-
macht und missen ebenso schnell wie-
der beseitigt werden.
Folgende Editormdglichkeiten sollte je-
des Programm haben:
— Uberschreiben einzelner Buchstaben
- Einfligen und Ldéschen einzelner
Buchstaben
- Einfiigen und Liéschen ganzer Worter
— Einfiigen und Loschen ganzer Satze
Diese Funktionen sind Grundlage der
verniinftigen und sinnvollen Textverar-
beitung, doch bieten einige Programme
standardmaBig viel mehr:
—das Verschieben ganzer Textblocke
— das Kopieren ganzer Blocke auf einen an-
deren Teil des Dokuments
- Suchen von hestimmten Worten oder
Séatzen
- Ersetzen von hestimmten Wartern oder
Séatzen
Das eroffnet eine Fiille von Mog-
lichkeiten in der Textverarbeitung, ein-
mal geschriebene Briefe kénnen beliebig
verandert oder standardisiert werden,
das alles auf einfache Art und Weise bin-
nen kurzer Zeit. So ist z.B. das Verfas-
sen von Rundschreiben kein Problem, im
standardisierten Dokument werden ein-
fach nur die Adressen ausgetauscht,
dann direkt auf dem Drucker ausgegeben
oder auf Datentréger gespeichert. Viele
Textverarbeitungsprogramme auf Klein-
rechnern machen das genauso gut +
schnell wie die wesentlich kostenintensi-
veren auf GroBrechnern, als Beispiel fiir
komfortable und billige Textverarbeitung
steht der C-64.

Cempube mib

Textverarbeitung
auf dem G-64

Schon rein optisch bietet sich der C-64
flir die Textverarbeitung an, die hervorra-
gende Tastatur 1aBt auch fir geiibte
Schreibmaschinentipper kaum Wiinsche
offen. Lediglich die amerikanische Ta-
stenbelegung (QWERTY) mag hier eine
Ausnahme sein. Die programmierbaren
Funktionstasten sind ebenfalls sehr
nitzlich, weiteres Plus ist der hervorra-
gende Editor, da mit dem Cursor {iber den
gesamten Bildschirm gefahren werden
kann. Ton und Farben kénnen fiir die Auf-
gabender Textverarbeitung auch genutzt
werden, etwa Warnton bei fehlerhafter
Eingabe oder farbiges Untermalen
wichtiger Textstellen. Doch viele Text-
verarbeitungsprogramme nutzen die Mag-
lichkeiten des C-64 bei weitem nicht
aus, viele Programme sind auch von
groBeren Commodore-Computern {iber-
nommen worden.

Allgemein gilt hier, speziell fiir den C-64
geschriecbene  Textverarbeitungspro-
gramme sind wesentlich komfortabler
als Rechner-kompatible Software. Der
groBe Unterschied zu den sogenannten
"GroBrechnern” liegt beim C-64 im Bild-
schirmaufbau, lediglich40 Zeichen/Zeile
konnen dargestellt werden, wahrend bei
kommerziellen Rechnern 80 Zeichen/
Zeile verfiigbar sind.

Der Vorteil der 80 Zeichen ist die kom-
plexe Darstellung von Dokumenten auf
dem Bildschirm, da auch auf dem
Drucker 80 Zeichen/Zeile ausgegeben
werden, somit eine Bildschirmzeile auch
einer Druckzeile entspricht und nicht erst
beim Druckvorgang “formatiert” wird.
Eine andere Moglichkeit der Bild-
schirmdarstellung ist das “Textscrol-
ling”, der Text bleibt in 40 Zeichen/Zeile,
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C64/IEEE-488
Steckmodul

Dieser ausgereifte, weltweit erprobte IEEE-488-Modul eroff-
net dem Commodore 64 tiber seinen parallelen Ausgang
ungeahnte Einsatzméglichkeiten wie:

groRRe, IEEE-kompatible CBM-Peripherie am C-64, simulta-
nen (seriell - VC/paralleler — [EEE) Datenverkehr. Konflikt-
freie, speicherverschiebliche Modulsoftware. Im Einsatz bei-
spielsweise in Schulen erméglicht der IEEE-488-Steck-
modul problemlose Mehrbenutzersysteme am IEC-Bus wie
auch durch die rationell genutzte Peripherie: z. B. zahlreiche
Computer an einer Doppelfloppy.

In der Industrie bietet der [IEEE-488-Steckmodul

die Méglichkeit fiir preisgiinstige IEC-Mel3-/Steuersysteme
mit dem Commodore 64 als Controller. Zu diesem Modul wird

IEEE-488 BUS
fiir
COMMODORE 64

LLLLPELL

LLELELLOLS

8 SETRIEBSHANDBUGH |

ein Betriebshandbuch geliefert, in dem Beschreibungen zu
fast samtlichen Anwendungsfallen mit Programmbeispielen,

Belegungstabellen, Angaben zum erforderlichen Kabel- und Steckermaterial, Literatur
etc. aufgefiihrt sind. Zusétzlich kénnen zum IEEE-488-Steckmodul Anwendungs-
hilfen wie u.a. Disketten mit Lesekennzeichen, Utility-Disketten usw. bezogen werden.

IEEE-Steckmodul fiir Commodore 64
einschlieRlich Betriebshandbuch DM 239,— inkl. MwSt.

=
10
te-wi Verlag GmbH

Theo-Prosel-Weg 1
8000 Miinchen 40

Weiterfithrende Literatur...

NEU! C-64 Computerhandbuch
Ein Handbuch fiir jeden Erfahrungsstand: von

der ersten Begegnung bis zum professionellen UEBI‘I‘I
Einsatz des COMMODORE 64 bzw. 1541. Das HANDBLCH
Werk ist sehr bildreich und bietet somit eine

schnelle Ubersicht — als echtes Nachschlage- ..,‘
werk werden Sie es stets in der Nahe lhres ﬁ-

Computers finden.
Raeto West. ca. 400 Seiten. Softcover.
DM 56.--. 4. Qu. 84

NEU! C-64 Akustik und Graphik
Ein planvoller Lehrgang — keine Beispielsamm-
lung — in anschaulichem Stil — daher fiir jedes
Alter. Dieses Werk erdffnet dem C-64-Benutzer
die Welt der Graphiken und Klangbilder. Es ent-
hélt Programmbibliotheken und wird abgerun-
det durch zahlreiche Anhdnge.

John Anderson. ca. 200 Seiten. Softcover.

DM 49— 4. Qu. 84

AKUSTIK

6502 - Programmieren in Assembler
Dieses Buch behandelt ausfiihrlich die Assem-
blersprachen-Programmierung fiir den weitver-
breiteten Mikroprozessor 6502, Er steckt auch
in lhrem C-64.

Lance Leventhal, 704 Seiten, Softcover.

DM 59.--

| NEU! LOGO Computersprache fiir Kinder

— — — = Coupon
[_

Hiermit bestelle(n) ich (wir):

CBM Computer Handbuch
Dieses unentbehrliche Nachschlagewerk bietet
eine wahre Fundgrube — mit einer schrittweisen
Einfiihrung bis hin zur Darstellung aller profes-
sionellen Maglichkeiten dieses beliebten Com-
puters.

Osborne, Danahue, 544 Seiten. Softcover.

DM 59.—

und Eltern

Dieses Buch beweist: Jeder kann program-
mieren. LOGO ist die Computersprache fiir
Eltern und Kinder. Nicht umsonst wurde dieser
Titel zum .Buch des Jahres 1983" in den USA.
LOGO ist das Ergebnis der Erforschung
menschlicher Intelligenz: entwickelt von einem
Pidagogen und Mathematikprofessor. LOGO
ist die erste Computersprache, die bewulit Stra-
tegien menschlichen Denkens dient.

Daniel Watt, ca. 400 Seiten, Softcover.

DM 59.--, 4. Qu. 84

" Der Sensible C-64 4.Q.84, DM 29,80

I
|
I
|
I
DM 29,80 |
|
|
|
|
|

CP/M und WordStar
C-64 Programmsammlung 4.Q.84, DM 29,80
VisiCalc (mit CBM Diskette) DM 79,—- Datum Unterschrift
77 BASIC Programme DM 39,—
Mikrocomputer-Grundwissen DM 36,—— N =
C-64 Computer fiir Kinder 4.Q.84, DM 29,80 aue/ i
VC20 Computer fiir Kinder 4.Q.84, DM 29,80
Strale/Postfach
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kann aber nach links und rechts “ge-
scrollt” werden. Die einfachste, aber
auch teuerste Methode ist eine 80-
Zeichen-Karte, ein Hardwarezusatz
(auch als Software erhaltlich), mit dem
auf einem Monitor 80 Zeichen/Zeile dar-
gestellt werden.

Fiir kommerzielle Textverarbeitung
dirfte dies wohl die einzige Alternative
sein. Wer will schon in jeder Zeile aus-
rechnen oder nachschauen, wo das ge-
schriebene Wort schlieBlich auf dem
Drucker erscheint. Voraussetzung fiir die
80-Zeichen-Darstellung ist allerdings
ein guter Monitor, da meistens Unschér-
fen auftreten.

Die Textverarbeitung mit dem C-64
bietet die verschiedensten Maoglich-
keiten.

Nachfolgend stellen wir lhnen einige Pro-
gramme Vor. .

Heswriter 64

Heswriter 64 ist ein englischsprachiges
Textverarbeitungsprogramm das als Mo-
dul geliefert wird. Die maximale L&nge
des einzugebenden Textes betragt 727
Zeilen a 36 Zeichen wobei der jeweilige
Zeilenstand angezeigt wird. Eventuelle
Korrekturen bei der Texteingabe konnen
nur auf der bearbeitenden Zeile vorge-
nommen werden. So wird jeweils das
Zeichen links vom Cursor mit DEL ge-
ldscht, Einfiigungen kénnen mit INST
vorgenommen werden. Mit den Befehlen
HOME -+ CLR kann der rechte bzw. linke
Rand angefahren werden. Es ist etwas
umstandlich, da Text- und Arbeitsmodus
voneinander getrennt sind. Der jeweilige
Modus ist an der Bildschirmumrandung
festzustellen, der je nach Modus die
Farbe wechselt. So ist z.B. beim Lo-
schen der Bildschirmrand violett, beim
Uberarbeiten schwarz.

Mit dem Befehl "e” kann eine bestimmte
Zeile auf den Schirm gebracht und ber-
arbeitet werden. Jetzt kann der Cursor in
alle Richtungen gefahren werden, wobei
der Text um die jeweilige Bewegung ver-
schoben wird. Zur besseren Ubersicht
wird die aktuelle Zeilennummer ange-
zeigt. Die Funktionstaste F1 bringt den
Cursor zur obersten, F7 zur untersten
Zeile.

Umstédndlich ist das Einfiigen von
Zeichen, da die Zeile zum Einfligen geni-
gend Freistellen aufweisen muB. Ist eine
Zeile mit 36 Zeichen gefillt, kann nichts
mehr eingefiigt werden. Am Anfang eines
Absatzes konnen mit Shift und Space
Leerrdume geschaffen werden. Daten
konnen mit "w” (fir write) auf Band oder
Diskette abgespeichert werden. Die Ver-
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kniipfung von Texten ist mdglich, die Da-
teien werden mit "r"(fir read) in den Ar-
beitsspeicher geladen. Sinnvoll auch die
Durchnumerierung der Zeilen, die mit
“n” (number) vorgenommen wird. So wird
beim Loschen ("d”) einfach nur die Zei-
lennummer angegeben und anschlieBend
geloscht. Zum Sichtbarmachen des gan-
zen Textes auf dem Bildschirm gibt es
mehrere Mdglichkeiten, die Befehle Edit,
List sowie das Festhalten der Shift-
Taste. Shift bringt den gesamten Text
mit, List ohne Zeilennummer. Der Edit-
Befehl arbeitet langsamer, es wird mit
dem Cursor gearbeitet. “f" ist eine Such-
funktion, bei der die entsprechenden Zei-
lenzahlen und Zeichenketten anzugeben
sind.

Copy ("c”) fiihrt zur Verschiebung bzw.
Kopie von Textbereichen, wobei Zei-
lenzahl- und Bereich angegeben werden.
Daten konnen mit "p” (PRINT) zum
Drucker gegeben werden, es besteht
auch die Moglichkeit mit dem Befehl ”P”
(Preview) den formatierten Text zu-
nachst auf den Bildschirm zu bringen.
Weitere Funktionen zur Ansteuerung der
Seitennumerierung,  Randeinstellung
links und rechts, Kopfzeile, Zeilenab-
stand und Druckeranpassung erweitern
den Anwendungsbereich. Schrift- und
Hintergrunddarstellung kann farblich ge-
andert werden, die weiBe Schriftfarbe
bietet aber den besten Kontrast.
Heswriter 64 kann auch 80 Zeichen/
Zeile verarbeiten, dazu wird jedoch eine
80-Zeichen-Karte bendtigt. Die Lesbar-

keit der Schrift ist allerdings bei 40\

Zeichen/Zeile wesentlich besser.
Abschliefendes Urteil:

Heswriter ist zwar kein profihaftes Text-
verarbeitungssystem, bietet aber alle
Standardfunktionen.

Heswriter 64, Ariolasoft

Textomat

Textomat wird auf Diskette mit ausfiihr-
licher deutscher Beschreibung geliefert.
Nach dem Einladen kann der Benutzer
zwischen 4 verschiedenen Zeichensat-
zen auswahlen, zwei amerikanische und
zwei deutsche Zeichensatze stehen zur
Verfiigung. Textomat ist voll menuege-
steuert und erlaubt die FlieBtexteingabe.
Das bedeutet, Texte kdnnen ohne Beach-
tung der Zeilenldnge eingegeben werden,
der Text wird bei der Druckerausgabe
formatiert.

Durch horizontales Verschieben lassen
sich bis 80 Zeichen/Zeile darstellen. Pro
Text kdnnen bis zu 24000 Zeichen erfaBt
werden, die wahlweise mit ein oder zwei
Floppy's verarbeitet werden konnen. Die
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Ubersicht, der jeweilige Arbeitsmodus ist
problemlos abzulesen. Der Cursor kann
im ganzen Text umherfahren, Zeichen
kénnen einfach (berschrieben werden.
Durch Driicken der Shift + Return Taste
fangt ein neuer Absatz an, ein Pfeil hinter
der letzten Zeile macht dies deutlich. Mit
"INST" wird der Text um ein Zeichen ver-
schoben, wichtig fir eventue'ie Einfi-
gungen. Zeichen werden mit "DEL" ge-
loscht, der Befehl "CRL" 1aBt den Cursor
an den Textanfang springen. Textomat
arbeitet in verschiedenen Modi, dem
Schreib-, Kommando- und Textmodus.
Die "CTRL"-Taste schaltet den Komman-
domodus ein, 13 Befehle stehen zur Ver-
figung. Die vier Cursortasten bewirken
den jeweiligen Sprung an das Ende bzw.
den Anfang des Textes. Mit "s” werden
die Steuerbefehle aufgerufen, mit "d”
wird z.B. das Datum an die im Text
markierte Stelle geschrieben. Eine Be-
sonderheit ist der eingebaute Ta-
schenrechner, der mit "C" aufgerufen
wird.

Die vier Grundrechenarten kénnen un-
abhadngig vom Text benutzt werden. Die
F1-Taste schaltet den Menuemodus ein,
der Cursor fahrt den Befehl an und wird
mit "Return” ausgefiihrt. Der Menuemo-
dus wird mit F2 wieder ausgeschaltet.
Beim Abspeichern von Texten auf
Diskette wird zundchst der Punkt "Aus-
gabe” anschlieBend "Speichern” ge-
wiahlt. Nun kann der Text eingegeben
werden, mit F1 lauft die Floppy an.
Fast jeder Drucker kann angepaBt wer-
den, Kompatibilitit wird groBgeschrie-
ben. Eine weitere Funktion von Textomat
sind die Blockoperationen, Textblocke
konnen geloscht, eingelesen oder kopiert
werden. Anwahl des Punktes "Kopier”
veranlaBt den Benutzer zum Markieren
der Textstelle, an den der Block kopiert
werden soll. Ebenso die Funktion
"Losch” zum Loschen eines Blocks. Das
Suchen und Ersetzen von Wartern ist in-
zwischen Standard eines guten Textver-
arbeitungsprogrammes. Mit F1 wird der
Menuemodus eingeschaltet, "Edit” und
anschlieBend "Suchen” rufen die Einga-
bemaske auf. Jetzt konnen die Suchkri-
terien  bestimmt  werden,  Bild-
schirmkontrolle iiber die Funktionen ist
jederzeit moglich. In Verbindung mit Da-
teiprogrammen konnen Rundschreiben
erstellt werden, eine Besonderheit ist das
Erstellen von Formularen. So werden vor
Texteingabe bestimmte Formate festge-
legt und Briefe, Angebote und Rund-
schreiben erhalten spezifische Formu-
lare.

Abschliefendes Urteil:

Textomat ist ein enorm leistungsfahiges




Textverarbeitungsprogramm, mit dem es
SpaB macht zu arbeiten. Auch fiir kom-
merzielle Textverarbeitung ein an-
sprechendes Programm.

Data Becker

Word-Proc

Das Textverarbeitungsprogramm Word-
Proc ist auf Kassette erhdltlich, kann
aber problemlos auf Diskette tibernom-
men werden. Die Floppy-Steuerbefehle
sind Bestandteil von Word-Proc. Nach
dem Laden erscheint zundchst die
Statuszeile, aus der folgende Informatio-
nen entnommen werden:

1. Zeigerposition im Text

2. freier Speicherplatz

3. freier Speicherplatz im Hilfsspeicher
4. Statusmeldung

Unterhalb des Textfensters befindet sich
die Befehlszeile. Hier wird der jeweils
vom Benutzer angewahlte Befehl ange-
zeigt. Ein Eintrag in diese Zeile wird mit
der "C"-Taste vorgenommen, sie ffnet
und schlieBt die Befehlszeile. Es ist még-
lich, mehrere Befehle einzutragen, sie
werden automatisch hintereinander ab-
gearbeitet. So kann z.B. das Suchen und
Ersetzen von Textstellen in eine Befehls-
zeile zusammengefaBt werden. In
Schreib- bzw. Textmodus stehen dem
Anwender viele Befehle zur Verfiigung,
durch Belegung von Sondertasten ist der
Cursor an beliebige Textstellen zu
bringen.

Belegung von Sondertasten:

Cursor hoch/runter - Anfang ndchste/
letzte Zeile

Cursor rechts/links - ein Zeichen vor/
zuriick

F1 - ein Wort zuriick

F3 - ein Wort vor

FS - ein Absatz vor

F1 - ein Absatz zurlick

GTRL E - 20 Zeichen vor

CTRL W - 20 Zeichen zuriick

SHIFT F6 - Anfang des Textes

SHIFT F8 - Ende des Textes

Durch Driicken von SHIFT/RUN ver-
bleibt der Cursor in der Zeile und der Text
kann bewegt werden. Korrekturen wer-
den im Uberschreib- oder Einfigemodus
vorgenommen, der Modus wird mit
SHIFT/HOME geschaltet. Hier ist die Be-
legung von Sondertasten ebenfalls sehr
hilfreich, folgende Funktionen stehen
zur Verfligung:

HOME - ein Zeichen vorwarts ldschen
DEL - ein Zeichen riickwarts léschen
CTRL Z - zeilenweise vorwarts loschen
CTRL X - zeilenweise riickwarts
l6schen :

CTRL 8 - absatzweise rickwarts

loschen

Eine Besonderheit ist das Ablegen von
Texten in Hilfsspeicher. Er wird mit CTRL
0 erdffnet und mit CTRL N wieder ge-
schlossen. Der Inhalt des Hilfsspeichers
148t sich an jeder beliebigen Cursor-
position wieder ausgeben. Word Proc ar-
beitet mit 40 Zeichen/Zeile, wobei das
Programm einen automatischen Zeilen-
umbruch vornimmt. Gleichzeitig wird die

Zeile formatiert, FlieBtexteingabe ohne
Beachtung der Zeilenldnge ist maglich.

FAZIT:

Ein starkes Textverarbeitungspro-
gramm, leicht zu bedienen und iibersicht-
lich aufgebaut. Schade, daB keine 80
Zeichen/Zeile dargestellt werden.
Dynamics

fiir den Commodore 64

Ein vulkanischer Ausbruch hat Bergar-
beiter in einem Minenschacht im Berg
Leone eingeschlossen. Roderrick Hero
bendtigt |hre Hilfe und seine Spezial-
ausriistung, um die Bergarbeiter zu
retten.

Dies ist der Einfiihrungstext zum neue-
sten Programm der Firma ACTIVISION.
Nachdem die bisher im Telespielge-
schéft tatige Firma verlauten lieB, keine
Homecomputerprogramme  auf  den
Markt zu bringen, schlagen sie jetzt
pldtzlich mit drei Spielen auf einmal zu.
Der Marktrenner “DECATHLON", iber
den wir schon berichteten, das Pro-
gramm “HERO" und das Arcadespiel

“BEAMRIDER". In Vorbereitung ist der

Superstar der Telespiele “PITFALL”.

Aus der Eingangserklarung kénnte man
schlieBen, “"HERQO"” ware eines der un-
zahligen Miner-Spiele, die in diesem Jahr

groBe Mode waren. Eine gewisse Ahn-
lichkeit ist auch nicht abzuleugnen. Der
Spielablauf tbertrifft alles bisher dage-
wesene bei weitem.

Roderick Hero ist ausgeriistet mit einem
Tornisterhubschrauber und ein Paar
Stangen Dynamit. Damit fliegt er nun in
ein Hohlensystem, umimmer einen Berg-
arbeiter zu retten. Spinnen, Ratten und

_Flederm&use wollen ihm das Leben
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schwer machen. Aber Gott sei Dank ist er
mit einer Kombihelmlampe bestiickt, in
der sich ein Laser befindet. Kommt er an
eine Mauer, so muB man diese mit den
Dynamitstangen sprengen. Hierbei ist al-
lerdings groBte Vorsicht angeraten.
Nachdem die Lunte brennt, muB3 schnell-
stens weggeflogen werden, da man sich
sonst selbst in die Luft sprengt. Die
Schwierigkeiten sind hiermit noch lange
nicht zu Ende, der Energievorrat des He-
likopters muB standig tiberpriift werden.
Geht einem das Dynamit aus, muB man
sich mit dem Helmlaser durch Wande
brennen, was sehr viel Energie friBt.
Kommt man mit dem Rotor an eine der
Lampen, die das Bergwerk erhellen, so
geht diese aus und Roderick muB einen
Blindflug starten. Kommt manim 10. Le-
vel an die Lavaseen, gibt es keinen Platz
mehr zum fliegen, und man muB in alter

Donkey Kong Manier von einem treiben-
den Felsstiick auf ein anderes springen.
Sie sehen, daB dieses Programm recht
umfangreich ist. Die Grafik ist ausge-
zeichnet gelungen und auch am Sound
gibt es nichts auszusetzen. Das Pro-
gramm ist von der Firma Activision und
ist bei Ariolasoft fir ca. 50,- DM auf
dem deutschen Markt erhaltlich.

(tm)
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Liehe Compute mit Leser,

in unserem heutigen Suchritsel, das lh-
nen sicher ebenso viel SpaB machen wird

. wie in der letzten Woche, suchen wir ei-
: nen Begriff, den jeder Programmierer,

gleich welches System er benutzen mag,

: kennt.

Unser Suchwort bezeichnet eine Anwei-

: sung, die in einer festgelegten Sprache
i abgefaBt ist und aus einer endlichen Fol-
: ge elementarer Verarbeitungsschritte be-

teht.
Das aus elf Buchstaben bestehende Wort

. sefzt sich aus den Anfangsbuchstaben
. der folgenden Begriffe zusammen, die Sie
. in unserem quadratischen Buchstaben-
: Wirrwarr ausfindig machen sollen.

Wieder gibt es Gutscheine fiir viele interessante Spielprogramme zu gewinnen, die Sie

CEOoOOOE DU~ TIZA<OUErOND
OArNr O A drcxTmxIDDwxToMm
M D I-ODOCPDPWEDIOATMEZ~OW
TINNDEN IO ADTNI<CHEORN<DWHT
DIEN—ADIE DT A-NDUNFDOD < Z X
MNP PP TIMIUTIOINONDNECr~ADDC
OONTMIOrIr T ONOMDPHOCH NI
ICH<IrPZZUIZDPITOMMAOD—Z
2T AC UMD —AM—= DO FrMx w8~

. Programmiersprache fiir Aufgaben aus dem

techn.-wiss. Bereich.

. Programmiersprache fiir Emste:ger und vor-

zugsweise schulische Anwendung.

. neue sehr komfortable Basic-Erweiterung fiir

den Commodore 64

. kalifornisches Betriebssystem fiir 8/16 Bit-Pro

zZessoren

. Generator-Sprache fiir vornehmlich kommer-

zielle Aufgabenbereiche

. Programm im Autostart-ROM
- Pascal-Version, die auf dem CP/M-Betriebs-

system lduft

. Neuartige Funktionstaste des CBM-Rechners 264
. Master-Control-Programm des Filmes "TRON”’
. Benutzerorientiertes Mehrplatz-Betriebssystem,

fiir das die Programmiersprache ”’C” geschrie-
ben wurde

11. Erweitertes Basic fiir den Commodore 64

D0 rOoOMROPD-Ao0<xaO
OOM>PUORDITDICTTOM~DD <D U W~
FEZrPICD-HOAAr9 T UODmOrI>>UODr
NIDTMZAzZzTuuxr<DpUIZIAuOzMAC
ONArITo-r-o>z<mIDzMaxpC
TO0OZPEZDTVx<DNORIDTCCDMO=WN™
20D uMpDEAZZZNADZ20TM<COD
PMM@OCrCcCN-HZAZZ90OH4Iroor
ODPTUUNITITLI~rcMCc<DD~=0ONr>o
Ao AMETNIDIroOoD<cnccrmom=<m-
OO MZZODDr =MD Z 0 20(me-

selbstverstandlich fir Ihren Rechner erhalten.

1. Preis:
2. Preis:
3. Preis:
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9 Gutscheine
3 Gutscheine
2 Gutscheine
4.-25. Preis: 1 Gutschein
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Der Ink-Jet-Drucker:

Sinnloser Luxus oder praxisgerechter Komfort? —

Als Ausgabegerit fiir infor-
mationsarbeitende Systeme
aller Art ersetzt er mal Schreib-
maschine oder Telex mal
Kopierer oder Vervielfaltiger:
Der EDV-Drucker. Doch so
schnell, zuverlassig und selb-
standig er auch arbeiten mag,
ein Makel haftet ihm zumeist
an—der Larm, den er erzeugt.
Und das ist dann besonders
schlimm, wenn er sich in der
Nahe eines menschlichen Ar-
beitsplatzes befindet. Was
sich dabei gegen den Men-
schenrichtet, ist alles andere
als ergonomisch. Den Hoff-
nungsschimmer am Horizont
bildet hier die Ink-Jet-Tech-
nologie. Auf deutsch: der
Tinten(strahl)-Drucker.

Noch steht es in vielen Nach-
schlagewerken nicht einmal
drin, jenes in letzter Zeit mehr
und mehr bemiihte Wort ‘Er-
gonomie’. Darunter zu ver-
stehen ist eine Kombination
aus Forschungsaufgaben und
der Umsetzung  daraus
resultierender Erkenntnis zur
Entwicklung menschen-
gerechter Arbeitsplatze und
Gestaltung humaner Arbeits-
abldufe.

Im Mittelpunkt steht also der
Mensch: Genug Licht am Ar-
beitsplatz, die geeignete Sitz-
gelegenheit,  handgerechte
Werkzeuge, sicht-optimierte
Lage wvon Beobachtungs-
fronten oder korperfreund-
liches Klima: all das ist Ergo-
nomie. Auch der auf den arbei-
tenden Menschen einwir-
kende Larmpegel ist eine
wesentliche * Ergonomie-Kom-
ponente.

Genau hier aber wird’s
kritisch. Denn bisherige Tech-
niken fiir Arbeitsplatzdrucker
erlaubten, gelinde gesagt, nur
unzumutbare  Larmbeldsti-
gung fir den Menschen.
Nicht, weil es keine leiseren
Techniken gab, sondern weil
die aus organisatorischen

Griinden bevorzugten Tech-
niken ‘impact’, also an-
schlags-orientiert waren.
Dazu zihlen Nadel-, Band-,
Ketten- und Typenraddruk-
ker.

Natiirlich gibt's auch schon
langer ‘leise’ Techniken wie
Thermo- Ink-Jet-, elektro-
statische und Laserdrucker.
Doch entweder das Aus-
sehen des Ausdrucks (wer
verschickt schon gern einen
Geschaftsbrief auf Thermo-
papier) oder der zu hohe Preis
der Gerate verhinderte den
Einzug menschenfreund-
licher Technologien an den
Arbeitsplatz.

Erst die explosionsartige Ver-
breitung des Mikrocomputers
hat bei einigen Herstellern

Uberlegungen  ausgeldst,
hoherwertige Techniken in
preiswerte Arbeitsplatz-

drucker zu integrieren. Als ei-
ner der Pioniere kann hier die
Firma TANDBERG DATA gel-
ten, die nach ihrem Erfolg mit
ergonomischen  Bildschirm-
terminals mit preiswerten
Tintendruckermodellen (Preis
noch unter 2000 Mark) zur
Zeit in die Massenmarkte
vorstoBt.

Was ist so besonders an je-
nen Tintendruckern (den
‘strahl’) kann man wohl ohne
Informationsverlust einfach
weglassen). Sie sind klein,
leicht und handlich! Sie haben
eine gute Schriftqualitdt und
sind grafikfahig, Schrift und
Grafik sind mischbar. Sie sind
verdammt leise, namlich un-
ter 50 dBA.

Nun sind Begriffe wie ‘Larm’
und ‘leise’ relativ, vor allem,
wenn man die Werbeaussa-
gen mancher Druckerherstel-
ler mit der gerduschreichen
Arbeitsweise ihrer Produkte
am Arbeitsplatz vergleicht.
Um es klar zu sagen: Mit
Anschlagstechnik  (impact)
arbeitende Drucker sind am

Arbeitsplatz  wegen ihres
Larmpegels  unausstehlich!
Ein  Schallschutzgehduse
dritber? Sicher eine larmmin-
dernde Lésung. Aber oft teu-
rer als ein Tintendrucker, um-
standlich bei der Bedienung
und sperrig.

Die Aussagen von Menschen
tiber Begriffe wie ‘Gerdusch’
und ‘Larm’ sind, wie bereits
festgestellt, relativ. Einigen
wir uns darauf: Es fallt alles
darunter, was das mensch-
liche Ohr wahrnehmen kann.
Normalerweise will man beim
Arbeiten aber seine Ruhe ha-
ben. ‘Sei doch still', sagt die
Mutter zum Kind ‘Papa muB
noch was arbeiten!" Und der

auch nicht vergessen werden
dirfen. Der riicksausende
Druckknopf dieser Gerate hat
schon manchen Gegenstand
zerlegt, der sich in Reichweite
der Erschiitterungsenergie
befand. Computer und Termi-
nals eingeschlossen.

Wie messen nun Arbeitsme-
diziner Gerausche, wie be-
werten sie ihren EinfluB auf
den Menschen und was ist
nach ihrem Ermessen am Ar-
beitsplatz noch zumutbar?
Messbasis ist der Schall-
druckpegel, d.h. der Energie-
gehalt eines Gerdusches im
Vergleich zum leisesten noch
horbaren  Gerdusch. Als
physikalische Einheit fiir den

Schalldruck Schallerzeuger

in Dezibel

140 Diisenflugzeug beim Start
120 Donner

100 U-Bahn

80 Staubsauger

60 Unterhaltung

40 ruhiges Biiro

20 Flistern

0 Hérschwelle

Gerduschpegel unserer Um-
welt ist sowieso ganz schon
Uppig. Warum also leugnen,
daB einem das Arbeits-
gerdusch eines Nadel- oder
Typenraddruckers auf den
Wecker geht!

Sicher, mit mechanischer An-
schlagstechnik  arbeitende
Drucker haben einen un-
iibersehbaren Vorteil: Sie kon-
nen in einem Arbeitsgang
gleich mehrere Durchschldge
erzeugen. Das bleibt anschlag-
losen Drucktechniken (non
impact), wie dem Tinten-
drucker, verwehrt. Dafiirist er
schneller. Und, wie bereits
ausgefiihrt, unvergleichlich
leiser. Wobei die mechani-
schen Erschiitterungen, die
Impact-Drucker  erzeugen,
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Messwert dient die Bezeich-
nung ‘Dezibel’ (Gibrigens von

" Graham Bell definiert), ein lo-

garithmisches MaB. Dies be-

| deutet, das beispielsweise +

3dB die doppelte Energie, +
6dB die vierfache und +
30dB etwa die tausendfache
Energie darstellt!

Um die Empfindlichkeit des
Ohres mit ins Spiel zu brin-
gen, gab es friiher die Be-
zeichnung ‘Phon’, was inzwi-
schen der Angabe ‘dB(A)
weichen muBte. Dabei stellen
+ 10dBA die doppelte, +
20dBA die vierfache, +
30dBA die achtfache und +
40dBA die sechzehnfache
Lautstarke als MaB fir die
Empfindlichkeit des Ohres
gemessenen Schalldruckpe-
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gel dar. Zum Vergleich
einige Alltagswerte:

In40 cm Entfernung von einer
Kugelkopfschreibmaschine

ergibt sich der Larmpegel von
immerhin 76 dBA, ein Schall-
schluckgehduse mindert die-
sen Wert auf 62 dBA.
Wesentlich leiser, wenn man
die logarithmische Kurve be-
denkt, jedoch immer noch zu
laut.  Ein - Tintendrucker
bringt's immerhin auf Werte

von 44 bis 49 dBA (wobei das
lauteste die mechanisch be-
wegten Teile fiir Druckkopf
und Papiertransport sind!). Er
bewegt sich damit im Bereich
der sogenannten normalen
Sprachverstandigung.

Ergdnzungstechnik fir den
Tintendrucker kénnte, was
die ‘Durchschldge’ angeht,
der moderne Biirokopierer
sein. So ist auch der viel-
zitierte ‘6. Durchschlag’ ge-
nau so gut lesbar, wie das Ori-

ginal. Und entspricht diesem
auf's ‘i-Tiipfelchen. Zudem
konnen vorhandenes Ge-
schaftspapier oder Vordrucke
benutzt werden, es ist nicht
fur alles Endlospapier erfor-
derlich. :
Eines ist klar. Der Tin-
tendrucker kann nicht alle
Druckanforderungen der In-
formationstechnik abdecken.
Aber er ist das derzeit ergono-
mischste Drucksystem am
Arbeitsplatz. Und, wie Bei-

spiele zeigen, fir jeden er-
schwinglich. Mit dieser Technik
ist auch ein Relikt aus alten
Zeiten anden Arbeitsplatz zu-
rickgekehrt: die Tinte. Nur in
etwas veranderter Form. Aber
schlieBlich tragen wir ja auch
keine Armelschoner mehr
Und wenn doch, dann hich-
stens, weil's ergonomischer
ist.

X
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WERSIBOARD MUSIC 64

TEST TEST

TEST TEST

Wersi, seit Jahren international bekannt fir elektronische Musikinstrumente stellt
jetzt fur Commodore Computer Freunde das WERSIBOARD MUSIC 64 vor.

Fur jeden an Musik in-
teressierten die Ergdnzung
seines  Computersystems:
Ein Keyboard im Profidesign
mit Interface und exklusiver
Software. Sie spielen nicht
mehr auf der Software wie bei
bisherigen Synthesizer Pro-
grammen, sondern auf einem
richtigen Orgel Manual. Fast
alle Instrumente eines Orche-
sters und konnen iber die
zahlreichen Gestaltungsmadg-
lichkeiten  beliebig  viele
Klangfarben erzeugen — bis
hin zu den eindrucksvollsten
Synthesizer Stimmen. Die
Hardware des Systems be-
steht aus Bildschirm, Floppy,
Computer sowie dem mit 49
Tasten und 4 Oktaven be-
legten Keyboard mit Inter-
face. Das Manual ist sehr sta-
bil und paBt optisch sehr gut
zum C-64. Einen eigentlich un-
beabsichtigten Sturz “Test”
vom Tisch (iberstand es ohne
weiteren Schaden.

Die Installation auf den Com-
puter geschieht auf unproble-
matischste Weise, in dem
man das Interface in den Mo-
dulschacht steckt. Somit ist
das System auch kompatibel
zum SX 64. Die Software wird
auf Diskette geliefert und bein-
haltet drei Programme:

1.: MONO 64, ein monopho-
ner Synthesizer mit 13 fest
programmierten Klangfarben
2.: POLY 64, ein polyphoner
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Synthesizer mit 5 fest pro-
grammierten Klangfarben

3. GESTIONE, ein Maschi-
nencode  Treiberprogramm
zur  Keyboardabfrage und
Interuptsteuerung.

Mono 64 ist das Programm
fir einen monophon spielba-
ren Synthesizer. Monophon
bedeutet einstimmig, also nur
eine Taste des Manuals wird
zur Klangerzeugung herange-
zogen. Nach dem Einladen
des Programms bietet der
Rechner 13 “PRESENTS” an.
13 vorbereitete  Instru-
mentenkldnge, die nun weiter
verdndert werden konnen:
TRUMPET, BRASS, CLARI-
NET, BELLS FLUTE, GUITAR,
WHA-BRASS, STRINGS,
PIANO, ELECTRIC ORGAN
ACORDEON, RANDOM.

Nach der Auswahl wird mit
der Rechnertaste “Pfeil nach
oben” das Instrument zum
Spiel freigegeben. Der Bild-
schirm zeigt alle Parameter,
die nun Zug um Zug veréndert
werden konnen: ENVELOPE:
ATTACK, DELAY, SUSTAIN,
RELEASE FILTER: MODE,
CUT OFF, ADSR, RESO-
NANCE, LFO, RATE, VCF,
0SG, 0SG 1, 0SG 2, DUTY
CYCLE, TRANSPOSE, DE-
TUNE, MAIN VOLUME.

Uber die Funktionstasten des
Rechners konnen die einzel-

nen Parameter angesprochen
und verandert werden. Wie
bei einem groBen Studio-
Synthesizer kdnnen villig
neue Klangfarben erarbeitet
oder beliebige Naturinstru-
mente nachgebildet werden.
Die faszinierenden Weltender
Musik und der Technik ver-
schmelzen miteinander und
man vergiBt beim Experi-
mentieren mit den neuen
Klangfarben véllig Zeit und
Raum.

Poly 64 ist das Programm fiir
einen polyphon spielbaren
Systhesizer. Polyphon heiBt
mehrstimmig, bis zu drei Ma-
nualtasten  kdnnen  nun
gleichzeitig fir die Klanger-
zeugung ausgewertet wer-
den. Nach dem Einladen des
Programmes bietet uns der
Rechner menuegesteuert 5
weitere Klangfarben an:
SPINETT, ACORDEON, Tu-
BULAR BELL, FLUTE und
BANJO.

Die Bedienung ist bei beiden
Programmen annahernd die
gleiche. Mit Poly 64 148t sich
schon eine recht schone Orgel
realisieren. Kaum eine Heim-
orgel bietet die Maglichkeit,
eine solche Fille von Para-
metern zu verandern. Aber
auch derjenige, der gar nicht
so tief in das Musizieren ein-
steigen mdchte, findet beim
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Spielen von neuen Kldngen
und beim Experimentieren
mit neuen Klangfarben soviel
SpaB und Freude, daB das
WERSIBOARD 64 eigentlich
zur Grundausstattung eines
jeden Commodore 64 gehoren
sollte. Das System ist damit
jedoch noch nicht abgeschlos-
sen, - Wersi bietet auch
noch eine Schnittstelle an,
mit der man den Commodore
tber RS 232 direkt an die
groBen Wersi Profi Orgeln an-
schlieBen kann.

Weiterhin ist in Vorbereitung:
ein Keyboarder mit noch
groBeren Klangspeichermdg-
lichkeiten; Software fiir den
padagogischen Bereich (Schu-
le, Universitdt usw.). Bei
dieser Menge Maglichkeiten
ist der Preis von 495,- DM
noch erstaunlich niedrig, da
eine vergleichbare Profiorgel
das Mehrfache kostet. Einzi-
ger Schwachpunkt des Sy-
stems ist das kurze Hand-
buch was zum Einspielen
zwar vollkommen ausreicht,
fir fortgeschrittene Zwecke
die Anschaffung eines Buches
Uber Synthesizersysteme je-
doch vonndten macht.

Wir werden unsere Leser
weiterhin {iber die Zusatzpro-
gramme des WERSIBOARD
64 auf dem laufenden
halten.

g0 - g ¢




H-Grafik-E

fiir den \VC-20 o. Erweiterund

Ab heute ist gchiuB mit dem vorsintflutlichen Ausrechnen von gonderzeichen mit ange-

knabbertem Bleistift auf ginem zerknitterten Stiick Papier.

e

Nachdem das Programm gestartet wurde,  Wollen Sie das Zeichen in REVERS-
erscheint auf dem Bildschirm ein 88 Ra- Darstellung haben, dann petatigen Sie
ster, auf dem jetzt ein beliebiges grafi- jetzt'J’. Nach kurzer Zeit wird nun dasgra-
sches Zeichen erstellt werden kann. Die fische Zeichen im Raster aufgemalt.
Steuerung des Cursors geschieht mit den 'DRAW' ist also die Umkehﬂunktion u
beiden Cursorsteuertasten. \Wenn ein gra- 'COMP".

fischer Punkt gesetzt werden soll, dann

driickt man die RETURN-Taste. c) Vielleicht kennen Programmierer von
Persona\computer diesen 'pSET-Befehl

Jetzt zu den Funktionen: schon. Hier wird er ein wenig abgewan-

F1 = COMP delt.

F2 = ENDE Mit der F5-Taste kann der Cursorin die ge-

F3 = DRAW wiinschte Reine und Spalte versetzt wer-

f4 = FREE den. Man praucht bloB auf die Frage, die

5 = PSET Reihe und Spalte einzugeben.

F6 = FREE .

F7 =CLS d) Nach Druck auf die Taste F7, wird das

F8 = RUN grafische Zeichen, das gich zur Zeitim Ra-

ster befindet, geloscht. Die Zahlen bleiben
a) Wenn gin grafisches Zeichen in den Ra-  allerdings erhalten.
ster gemalt worden ist und man die Zahlen
ausgedruckt haben madchte, dann driickt ¢) Mit der F2-Taste, also SHlFT+F1.wird
man die Fi-Taste. as Programm peendet.
Die Zahlen werden in der jeweiligen Reihe
rechts inden Bildschirm gingeblendet. pa- D Tasten F4 und F6 konnen vom An-
nach brauchen Sje nur noch die Zahlen in wender selbst prograrnmiert werden.
DATA-Anweisungen zu schreiben und ent-
sprechend zu definieren. Jetztist problem- g) Wenn die F8-Taste gedriickt wird, wird
los €in gonderzeichen definiert worden,  das Programm neu gestartet.
das 2B fur Spiele eingesetzt werden  AlSO werden die Variablen geloscht.
kann.

Vielleicht revolutioniert dieses Programm

b) Will mad es umgekenrt machen, das die umstandliche Berechnung von Sonder-
heift, aus den Zahlen, die man pereits hat, zeichen und erleichtet es den Anwendern,
gin grafisches Zeichen auf den Bildschirm diese Zu erstellen.
bringen, dann driickt man die F3-Taste.
panach erscheint unten, awischen den I’mgrammaulhau:
Funktionen, der Schriftzug "1, Spalte. 10-42: Definition einiger variablen. Lo
Jetzt geben Sie die erste 7ahl ein. Dies schen des Tastaturpuffers, Autorepeat
geht bis Zur achten Spalte. pDann erscheint setzen und Bildschirrnauibau.
die Frage 'REVERSE (JINY- 50-72: Tastaturabfrage fir Funkfionsta-

sten, Cursorsteuertasten und Return.
73-16: Bewegung des Cursors

100-122: Berechnungd und Ausdruck der
dezimalen Zahlen des auf dem Bildschirm
in 8*8 Raster enthaltenen Zeichens.
150-175: ymwandiung der eingegebenen
dezimalen Zahlen in binare Zahlen und
Poken des daraus entstenenden Zeichens
auf den gildschirm in den 8*8 Raster.

yariablenliste:

Xy$ = Enthalt entweder't’ oder'0’ fur nor-
male oder reverse Darstellung.

RV$ = Variable fur GET-Abfrage, be-
stimmt XY$, wenn Rvg='J dann
Xy$='1", wenn RV$='N' dann xy$="0"

Bllsll]-BNSlﬂl — Enthalten die 'Zahlen’
fiir die jeweiligen Zeichen.

L= Basiswert fur Tongeneratoren und
Lautstarke.

p = Wert der addiert wird fr Position
im Farbram.

A= X-Wert des Cursors.

B = Y-Wert des Cursors.

VAR = Sch\e“envaﬁab\en

p = Position des Cursors auf dem Bild-
gchirm: Berechnet aus A+B*22

1= Tastaturabfragevariab\e

X = Wert der 2u A addiert wird.

Y = Wert der 2u B addiert wird.

y = Entferung vom jeweiligen Ab-
fragepunkt.

P1-P8 = Enthalten Zahlen far ein einzel-

i
nm-ma] = Enthalten Zahldes definierten

Ps= Enthalt Cursorsteuerzeichen fiir die
jeweiligen Anweisungen auszudrucken.

19 CLR:P3= ”Mm“ =L=36$?8!PDI‘.EL+ 1 .BSIPOKEL-;

28

22 POKEIBB,B=H=E3B=33=PR1NT"“‘ l'%PRlNT' a6 3 l'iPRINT'
(142)

23 PRINT" ﬂ._—‘__r.-r—r—l—‘—"r"“CHRi(a)

29 FDRT=1TOB

25 PRINT" oot 1| P \ l"=lFT=B.THENE7
26 PRINT" M"”EKT
27 PRINT"

\_"__.__L_J—J——"—J'-J'
40 PRIN’T“;ﬂ:DNP! FNOER ADRAKE FFREE"
a1 PR!I‘—IT"WSET! FFREER ZLs B ZRUN &'
ae 0=?ESB+ﬁ+B=PDKEG*U,3=POKED,166

p—

15:0 230720 1 POKEESD | 9

B4268421'CHRS
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50

81

s2
S3
sS4
S5
56
=14
s3
63
64
(3]
=15
83
70
71
72
73
oTO
74
75
76
100
122
122
124
135

PCKEL-4,0:2 =PEEK ¢197)

1FPEEK ¢(653) =@THENG3

1F2 =‘391’HENSY565334

1F2 =437 THENREM EERKE

IF2 =SSTHENREM &% *

{F2 =563 THENRUN

1F2 =23ANDA y2THENK=-2° GOTO?73
1F2=31ANDE yguTHENY=-443 GOTO73
coTO?

1F2 =33THEN102

1F2 =47 THEN158

[F2 =5STHEN3022

N2
lenaaﬂNDﬁ<1BTHENK=E=GOT0?3
le=31ﬁNDB<3OGTHENY-#4=GOT073
leslsaNDﬁ{IaTHEN74
GOTOSO
poxcu-a,aee=a=n+x=e=a+Y=o-7sea+ﬁ+a=Pou50*b.asponzo.xaetpanao-x—v,azsx-aavsals
1]
POKEL-A,230=0=7633+ﬁ+B=POKEGrD,alPBREO,laallFﬁ(zBTHEN?S
coTOSe
ﬁ=ﬁ+2=POKEO«E+D,3=PDHEO*E,1061601050
p==-44 sFORH= lTGS:st +44
lFPEEK(???01w1=1ZETHENP1=129
lFPEERd???3+v3=laRTHEbFE=64
IFPCEK{77?4+V)=lBETHENPB‘ﬁE
iFPZEW (7??51\) )= lB;‘THEl'l:'-‘4= 16

126 Z’FEEK(?T?SiV)tlBETHENPSSB
107 1FPEEL(773B*V)=lBETHENPBl4
108 lFFEER(?782+V)=1BETHENP7=E
109 !FPEEK(?7B4*V)5102THENPB=1
11C 0(H)=Pl*PE*P3+P4tP5+F6+P7+PG

111

Pl=0=FE=81P3=0=P4-DIP5=BIPB=BlP?”ﬂlFaﬂaiNEKTH

j12 PR INT * X" tFORH= 1708

113 PR!NT"Wi " 1NERT
115 PR 1T A :FORH=1TOG

116 FRlhﬁ“]llﬂllllllllllllllr5STR$(0(H))

123

PRCH

FCRF=EEBT0lB@STEP-E=POKEL-2,F=FEKTF=LEHTH
POKEL*2.3=SOT053

132 FO%ElSG,B=0N=-44IFORT=lTOSIFRlNTPiT“H.RE!HE")

151 NPLT® lﬂ“I“II“;Q(T‘.-‘-lFﬂ(T)(BOR.’a(T) >25'5THEN158
152 WERT

183 PRINTPS"REQERSE CI-M7? l‘l‘-IlIIFIPDKELQB,O

154 GETRVS:1FRV$=“J’CRR¥$=‘N“THEN156

1S ooTC 1S4

1%E PRINTPS;" »:GOTO163

1€8 PRINTPS:T“M.RE!HE IIIIIIPJiGUTOISI

1e2

FDRT=1T09:FOR!=?TUGSTEP-I=BN$(T)=BN$(T)+MID$(STR$(SGN(G(T)HLD21l}),E,l)iNEHT

1ES FGRTSlTOS:GN=GN+448F0Rl=lTOBfPUKEL’4,0

1€9 1FRV$=“H“THENHY$=“1“

170 1FRV5='J“THENHY$=“0“

172 IFMID£(BN$(T>,X,\)(¥ﬂY$THENFORE?768+t!#E)fON,SzlPOKEL-4,245

173 1FM]D£(BN$&T?,I,k)=HY$THENFDKE?768+(ltE)*QN,103=POKE?7ES*(lt2)FGN+D,E=POKEM-
4,250

17< HEHTI=L£HTT=FOFT=lTOBBBNﬁ(T)=““=NEHT=GQTOEB

z02 PRIHTPi“MELCHE BPﬁLTE(l-S)?“IPUKELQE.ﬁ

301

GETﬁlSRlFVﬁL(ﬁl$)=QCﬂUhL{ﬁ!£)}BTHENBBI

zee PRINTP$"NELCHE 2 1LE "=PD&EIBS,B

203 EETﬁEx:!FvﬁL(ﬁE$>=00RvﬁL<HE$)}BTHENBBS .
304 PRINTPH" i“:lFPEER(?SBD+ﬂfB)=lSQTHENPOKE?ESQ*ﬁ+B,32
305 ﬁ=VﬁL<ﬂ1i)»2:B=vaL<ﬁ2$5:44*44=POKE7686+&+B+D,2iPOKE?Saatﬁ+B.lSQ:GOTOSQ
s00 REM#;#*um*t*t#*tt

51 REM* x
502 REMX H—GRHFIK—E %
503 REM# *
=04 REMx (C)y1984 BY *
505 REM=® *
sgis REME JJERGEN  *
507 REM# ERING X

533 REM*
523 REM:#@;*;mt&:a:;t
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Das Programm ist menuegesteuert und er-
klart sich weitgehend selbst.

Es wird vor allem die vielen Funker unter
unseren Lesern interessieren, die mit Hilfe
dieses Programmes die Code-Zahlen fiir
verschiedene immer  wiederkehrende
Funkspriiche erlernen kdnnen.

Variahlenliste:

A$ = Zahlen Ten Code

B$ = Zahlen abgekiirzter Ten Code

€$ = Text Ten Code

D$ = Text abgekiirzter Ten Code

E$ = Zahl 10 vor A$ und B$ bei Uberprii-
fung richtig/falsch

0 u. M = Verzigerungsschleifen

F1 = Farbenwahl

F2 = Farbenwahl 2

$$ u. 0$ = Tastaturabfrage

Z$ = Eingabe Anzahl der Fragen
1=17%

B = Verzigerungsschleife fir Fragen-
anzahl

X = Zufalls-Auswahl

B$ = Bewertung

P = Richtige Eingaben

F = Falsche Eingaben

10 REM s=m=massae e et e i

15 REM - -

20 REM - CB-TEN-CODE -

25 REM - & -

3@ REM - CB-TEN-CODE-ABGEKUERZT -

35 REM - =

49 REM - EIM LERNPROGRAMM VON -

45 REM - =

S@ REM - SVEN NESSELTRAEGER -

55 REM - -

6@ REM - (C) BY SVEN NESSI SOFT -

65 REM =~ -

78 REM - COPYRIGHT JULI 13924 -

7S REM - =

= I e e

85 PRINTCHR®$(3)

98 PRINT".I)":POKES3281,0:POKES3230,0
190 PRINT" e s

110 PRINT" / A\ / u

128 PRINT" & -1 -1

120 FRINT" 3 B jgm/ 3@ | g ] ___°
142 PRINT" A | | is agml/s A
150 PRINT" @3 B | _ A L L
182 PRINT" A B /139 LJM|"

170 PRINT" 3 B/ g m/ g m/ 3 &/"

13@ PRINT" & W oy

190 FRINT"23"

€00 PRIMTTABC18)" i _—

fiir den Commodore 64

FEF
FEM

D

R ]
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e 4o

T

£ L0 00 = =
POS OOl O = ot A R I OO T
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Al

1
1
1
1
1
1
1

"

D)
h
T M T i
IE T EITE=

AR O o
SOy
-
PTT DR TT TR
E 1T
b4

R ;
DA T N o RSN s J0x
LRaE o 5 o o
RANEAS ol
i
LS

=

I
[
TR

"ul

uq

o

i =2

" III =
"L
" ‘II =

ngre =

i
=
-
vt =
s i
e =

et =
n.u =

SOMDERZELICHEN

o= CHE$C1E42

= CHREFCL11an

W= CHEEC a0

CHRE$C 153

"= CHH$QI453
o= CHEFC11G:
CHEEC LR S
o= CHE$C 1L
CHE$C 1270
CHF#C 1530
U= UHREL 45
CHEFC 1472
CHEEL 370
= CHEEFC

CHES( 2350
CHFEFC
CHEFL 1450
CHREFC 157
"= LHREFC 290

"= LHREEY

o

CHE$:C 132
CHEFL 1330
LHEFC 159

"

CHEFC 144

L= +F
SHIFT+H
SHIFT+M
CTRL +3
CTEL +@
SHIFT+H
C=  +H
SHIFT+L
C= 4%
SHIFT+E

THZTE =
SHIFTHILESHIME
D= +1

CTRL +7

CTREL +3
SHIFT+CRIET
TRETE CRERT
SHIFT+HORERS
TH2TE CRSE«
CTREL +2
SHIFTHILRSHOIME
TRZTE F1

TH=TE F3

CTEL +1

EH MESSELTHEAEGER CE-TEH-CODE

3



zi0
zzoe
32
240
250
zso
a7
2ce
290
00
310
329
320
34@
350
360
370
380
330
400
412
a20
a3@
440
45a
qce
4e5
47e
430
482
434
423
420
432
434
4s6
438
580
502
se4
506
508
=1z
514
516
513
520
sa2
524
526

.
S28

S36
538
549
S4a
S44
S4e
S43
SSe
S5z
See
sSez
564
SE6
SE8
Sva
572
574
576
578

32

PRINTTABC18) "/ A/ AL AT

PRIMNTTAB<13)>"@A =g L V-1 NN N
PRINTTABC1S)>" i m| A wm | AWygeE 3= |
PRINTTAB(IE)" A E|] gm 4 ARMNEwiIE]|"
PRINTTAB<13)>" A = | - | us da®ia3 ="

PRIMTTAB 12" A ®m| a8 ____d=|3 m|"
PRINTTABC1IS)"  wam) g w/ A421 3 ="
PRINTTAB IS 2 =/ ] | V-l Vel ~ Il VR

FPRINT ="

PRINMT" R - — i

PRINT® S AN LN NS A"

PRINMT" A W1y wl1a wi3g LV

PR INT" - SN el BN BN R R L="
PRINTY A w | AE|gms|gs|gE|jge Q"
PRINT® Am | _dwm | gwmjigmjigm|a m"
PRINT® dm | /13w gm|gm|gm|g® "
PRINT" desrgE/sgesge g g8/ g8 A"
PRINT" | By 1 W a3 w i -
FRINT" %"

PRIMT" EIMN LERMPROGRAMM VON",,,"IEVEN NESSELTRAEGER"
PRINT" COPYRIGHT JULI 1884 BY",,"§ll SVEN NESSI SOFTWARE"

FORQ=1TOBEEE : NEKTQ
POKES32€0,1:FOKES3E681, 14
PRIMT" 44"

FEEM DIMENSIONIEREN DER ZEI1CHEM
Fl=1:F2=14:tR=0:F=0:L=0
DIMAE(ES) ,BE{3I3) ,CH(63) ,0%(33)
REM TEN CODE
AECE)="={"IAE(ldI="-2"
ABC2)="-3"1AE(3)="-4"
AE(GH =" -5 1QaESH="-g"
AE(BI=" -V i1AFE(?)="-3"

AE(BI="-3"1AF(gI="~-18" 532
ASCIBY="-11"1ASC11>="-12" | 5y
AFCIE)="-13"i1A$(13)="-16" | 5ag
AS(14)="-17"1A$C15)="~18" | g-n
AEC1IB)="=-13"tAS(17)="~-20" s3p
AF(18)="-21"1AF(13)="~22" sgp
AF2D)I="-23"tAE(S vt -4 534
AF(22)="-25":AF(23)="-26" | ggg
AFC24)="-27"1AF(RS)="-28" 538
A$L26)="-29"1AS(27)="-30" | gap
AE(EB)="-32"1AE(23)="~-33" o2
A$(30)="-34":1A%(31)="-35" | a4
RE(IZI="-3B6"iAF(3I3)="=-37" €06
AF(34)="-38"1AFE(35)="-39" c0s
AE(3E)="-41":AE(37)>="-42" s1o
AF(38)="-43"1A$(39)="-44" | o o
AFE(40)="-45"1AE(41)>="-46" S14
AF(42)>="-58"1A$(43>="-68" | ¢ @
AE(44)="-62"1A%X(45)="-63" s18
ﬁ$(48)=“-64":ﬁ$(4?)="-85“.620
AREC43)="-B7"itA%E(49)="-g3" s2z
AF(SBI="-7A"1AF(S1)="-71" 624
AE(S2)="-?3"1AX(S3)="=-74" 626
AF(S40="-?5" 1A (S35 r="=-7?7" 623
AE(SB)="-81"tAF(S?)="-g2" 620
A$F(58)>="-84"1AF(S9)r="-g5" 632
AECEDI="-E3":A¥(B1)="-SB" §349
AF(B2)="-31":AF(E3)="-32" cae
AE(B4)="-a3"1AL(ES) =" ~-34" €33
AF(BBI="-95"tAF(E7I="-97" | cun
ﬁ$(88)=“-38"=ﬁ$(69)=“—200'842
REM ABGEKUERZTER TEN CODE |g44
BHE(B)I="-1"IE$E(l)d)="-2¥ €46
BF(2)="-3":BH(3)="=-g" 648
B$(q ="-5":tBE(S)="-6" €50
BE(S)="-?"iBE(?)="-g" 652
B{3)="-3":BH(Q9)="-10" 554
BFC1@)="-11":iBFC1l)="~-12" |gs5¢
BFEC12)="-13"i1BEC(13)="~-14" |ggg
B$(14)="-15":B$(15)="~-16" |ggnm
BEC(1IE)="-17"iEF(17d)="~-18"

B£(18)="-19":B$(189)="-20"
EBEE(2@)="-21":BE(21)="-22"
Bx(22)>="-23":B$(23)="-24"
BE(2q)="-25":BE(25)="~-26"
BE(26)="-27":iBF(27)="-23"
B¥(2g8)="-23"1B£(29)="-30"
BF(30)="-31":B$c31)="-32"
BE£(32)="-33":iB$(33)="-34"

REM ENDE

REM TEN CODE TEKXKT

C#(@)>="SCHLECHTER EMPFANG"

C£(1)="GUTER EMPFANG"

C#(2)="FUNKVYERKEHR EINSTELLEN"

C$(3>="0.K. ,FUNKSPRUCH VERSTANDEN"
C$(4)="FUNKBOTSCHAFT BITTE WEITERLEITEN"
C#(5)="BIN BESCHAEFTIGT, BITTE LARTEN"
C$(B)="SENDESCHLUSS, ENDE, HOER'AUF"
CH(?)="BIN EMPFANGSBEREIT"

CH(3)="BITTE WIEDERHOLEN"
C#(9)="FUNKGESPRAECH ABGESCHLOSSEN,GEHE AUF
C$(1@)="DU SPRICHST ZU SCHNELL"
C$(11)="HABE EBESUCH"

CH{12)="1INFORMIERE UEBER WETTER UND STRASSEN-
C$(13>="BITTE ABHOLEN BEI....."
C#{(14)="DRINGENDES GESCHREFT"

CHC15)="ETWAS FUER UN3 7"

CH(16>="NICHTS FUER DICH,2ZURUECK AN ZENTRALE"
CH(1?7)="MEIN STANDORT IST.eas..”
CHC1&8)="RUFE UEBER TELEFON AM"
C+(19)="MELDE DICH BEl ....."

CH(c@)I)="EITTE WARTEN"

C$(21)>="ERLEDIGE LETZTEN AUFTRAG"
C$(22)="KANNST DU.....ERREICHEN 7"
C¥(23)="IGNORIERE LETZTE NACHRICHT*
C¥(24)>="1CH WECHSLE AUF KANAL....."
C$(25)>="MACH ANGABEN UEBER DEINE STATION"
C$£(26)="ZEIT IS8T VORUEBER FUER FUNKVERKEHR"
CH(27)="ENTSFRICHT NICHT DEN CB-REGELM"
CE(238)="ICH GEBE DIR EIMN TEST-SIGNAL"
CHF(23)="NOTRUF AUF DIESER STATION"

Cempube mib
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C$(3@)="AERGER ODER SCHWIERIGKEITEN AUF DIE-

664 CH(31)="VERTRAULICHE INFORMATION" SER STATION;BENOETIGE HILFE®
666 C$(32)>="DIE GENAUE ZEIT 1ST.v..."
668 C$(33)="ABSCHLEPPDIENST WIRD GEBRAUCHT IN/BEI1*
€72 C#(34)="KRANKENWAGEN WIRD GEBRAUCHT IN/BEIl..."
674 C$(35)="DEIN FUNKSPRUCH WURDE WITERGELEITET"
676 C$(36)>="BITTE GEHE AUF KANAL....."
673 C$<(37)="VERKEHRSUNFALL IN/BEl....."
€80 C$(32)="VERKEHRSSTAU IN/BEl....."
682 C#$(33)="ICH HABE EINE NACHRICHT FUER DICH"
684 C$(42)="ALLE STATIONEN IM GEBIET BITTE MELDEN"
686 C$(41)>="AUTOFAHRER HELFEN®
683 C$(42)="KANAL UNTERBRECHEN"
690 C$(43)>="WAS IST DIE NUMMER DER NAECHSTEN NACHR ICHT 7"
692 C$(44)="KANN NICHTS VERSTEHEN;RUFE BITTE AN"
694 C$(45)="FREQUENZ WE ITERGEBEN AN....4"
636 C$¢46)="FREQUENZ FREI"
633 C$(47)="ERWARTE DEINE NAECHSTE NACHRICHT"
700 C$(48)="ALLE STATIONEN BITTE"
782 C$(49)="NACHRICHT ERHALTEN"
704 CH(S0)="FEUER IN....."
706 C$(51)="FUNKSENDUNGEN IN REIHENFOLGE FORT- SETZEN"
708 C#$(52)="GESCHWINDIGKE I TSKONTROLLE IM/AN....."
710 C$(53)="NEGATIV"
712 C$<(54)="DU VERURSACHST STOERUNG®
714 C$(SS)>="KEINE VERBINDUNG"
716 C$(56)="RESERVIERE HOTELZ IMMER FUER....."
718 C$(57)="RESERVIERE ZIMMER FUER....."
720 CE(S8)="MEINE TELEFONNUMMER IST..sss™
722 C#$(S9)="MEINE ADRESSE IST....."
724 C$(6@)="RADIOTECHNIKER WIRD GEBRAUCHT IN..,"
726 C#<(61)>="ICH HABE TIV"
728 C$(62)="KOMME NEHER AN DAS SPRECHGERAET/ MIKROFON"
730 C$(63)="DEIN SENDER IST FALSCH EINGESTELLT"
732 C$(64)="PRUEFE DEINE FREQUEMZ AUF DIESEM KANAL "
734 C$(65)="BITTE ZAEHLEN FUER TEST"
736 C$(66)="SENDE FUENF SEKUNDEN UNMODUL IERTEN TONTRAEGER "
738 C$(67)="TESTSIGNAL"
748 C$(68)="MISSION BEENDET" 818 D$(32)="HELFE MIR SCHNELL®"
742 C$(691>="POLIZEI WIRD IN....GEBRAUCHT" 820 DEIII="ZEIT"
750 REM AEBGEKUERZTER TEN CODE TEKXKT 83y KEM ENDE
752 D$(O)I="SIGNAL SCHWACH" 332 E€="10"
754 D$E(1>=*SIGNAL GUT"* 340 REM MENUE
756 D$(2)>="STOP FUNKVERKEHR" 850 PRINT“Sa MENUE -
758 DF(3)="VERSTANDEN O.K." &5 PRINT" ainiay"
760 D$C(4)="LEITERLEITEN AN....." &70 PRINT" A1 ®™ = UEBEN TEXKT - 2AHL"
762 D$(S5)="BESETZT,WARTEN" 875 PRINT:PRINT
764 DF(B)="AUSSER DIENST" 830 FRINT" A2 m = UEBEN 2ZAHL - TEXT"
768 DE(?H>="IM DIENST" 538% FRINT:PRINT
770 D#(8)="WIEDERHOLE" 838 PRINT" A3 M= UEBERSICHT ZEIGEMN
772 DEC(YI="NEGATIV" 895 PRINT:PRINT
774 D$EC1@)="EMPFANGSBEREIT" L S0 PRINT" H 94 m = PROGRAMM EMDE "
776 DEC11)="WARTE (STOP)»" 305 PRINT:FRINT
778 D$C12)="AEUSSERE UMSTAENDE" 410 PRIMT" d F1 ® =HINTERGRUND FARBLECHSEL"
78@ D$(13>="NACHRICHT/INFORMATION" 915 PRINT
782 D¥(14>="NACHRICHT WEITERGEGEBEN" 920 PRINT" A F3 M =VORDERGRUND FARBWECHSEL®*
754 DE(15)="BEANTWORTE DIE NACHRICHT" 930 GETSS
786 D$(16)="BIN UNTERWEGS" 840 REM TASTATUR ABFRAGE
788 DE(17)="DRINGEND" 958 IFS#=CHR$(D49)THENG0TO1858
730 DHC18="(IN)> VERBINDUNG" 960 IFS$=CHR${(D5)THENGOTOREZRA
782 D#(1%)="STANDORT" 379 IF53=CHR$WS 1) THENGOTOS2008
794 D${(20)="RUFE.....TELEFONISCH" 930 IFSPH=CHR$ YSZITHENK=10:601TC10000
736 DF(21)>="16NORIERE > 532 [7S$="@"THENGOTO1220: REM"M@" =F 1
EET DRECEMAERRIREN” 1002 IFS$="mM"THENGOT0 1030 : REM" M" =F 2
800 D$H(23)="AUFTRAG ERLED1GT" 1010 GOTOSZ®
el G I e 5 1020 F1=F141:POKESIZEA,F1:G0TOI30
504 DFEE5)="UMGEFAEHRE ANKUNFTSZEIT" | S d ——
8PE UEC(26)="FUEHRERSCHE IN/FASS - INFORMATION"
303 DEC(27)="1NFORMATIONEM UEBER DEN EIGENTUEMER"
810 D£(28)="PRUEFUNG"
§12 DHE29)="GEFAHR"
314 D$(30)="TREFFEN"
516 D$E(31)="UNTERSTUETZUNG NOTWENDIG"
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182s
1830
1840
1ase
1050
1eve
18z8
1850
1100
1110
1120
1130
1142
1150
1160
1i7e
1189
1180
=dlalsd
cd18
F={ar={"]
€030
cd4a
2950
Fdal={)
2e7ve
2630
2100

2120
2130
2140
216a
2139
r=g=fulv]
&e10
I azz2a
2238
ee40
e2e5e
2c60
2270
230
2230
cz00
2310
2320
2338
2340
2350
2360
2378
2380
2330
c4a0
2418
2429
2430
2450
240
247vea
£430
2430
2500
e2sie
282
zE00
2610
2630
2648
2eSa
cEe70
2680
2830
2700
&71e

34

2110

REM FARBIECHSEL
F3=F3+1:POKES3251,F3:6G0T0930

REM MENUE 2

FRINT " g

FRINT" 41w TEN ----- CODE":PRINT

FRINT" d 2 M ABGEKUERZTER TEN CODE":PRINT
FRINT"® A 3 M ZURUECK ZU MENUE 1":PRINT
GETS#:REM TASTATURABFRAGE

IFS#$="1"THENGOTO1 150
IFS$="2"THENGOTO2600

IFS$="3"THENPRINT"J" : GOTOSS0

GOTO 1930

tREM

PRINT" Jslslgdsl ES FOLGT DIE UEBUMG":PRINT

PRINT" TEXT - ZAHL TEM CODE*

FRINT"HS S1E SEHEN IMMER EIME S5AT2 AUS DEM TEN ECODE":PRINT
PRINT" SIE GEBEN BEI EINGABE BITTE AUCH IMMER Hlad 19-%X% B EIN"
FORM=1TO44944 :NEXTM

PRINT " e WIEVIELE FRAGEN ??2": IHNPUT"MRRRI";Z$

IFVAL (Z2$) >ATHEN29 30

PRINT" . FALCHE E INGABE":FORM=1TO2222:NEXTM: GOTO2000
F=0:P=0:T=1

2=VAL(2%$)>:FORB=BTOZ:L=X

IFB=2 THEN10280

K=RND{(-T1)

K=INT(E3*RND(D>>+1

GOSUB4v000

PRINT:FRINT

FRINTCH(K)iPRINT:PRINT: INPUT"E INGABE ":W$

IFW$=E$+A%$ (X) THENGOTO20008

GOSUE30000

NEHTB

REM ENDE

H

REM MENUE &

PR INT " inlenge"

FRINT® 21 m TEN ----- CODE " : PRINT
PRINT" d 2 @ ABGEKUERZTER TEN CODE":PRINT
FRINT" A3 M ZURUECK 2U MENUE 1":PRINI
GETS$:REM TASTATURABFRAGE
1IFS$="1"THENGUTO2310

[F5$="2 " THENGOTO2320
IFS#="3" THEMPR INT *iJ" : GO 0850

GOTO2250

tREM

FRINT Mg E5 FOLGT DIE UEBUNG":FRINT

PRINT" ZAHL - TEXT TEN CODE*

PRINT 28 SIE SEHEN 1MMER EIMNE 2ZAHL AUS DEM TEN MCODE " :PRINT
PRINT" GEBEMN SIE DEN TEXT EIN *
FORM=1TO04449 : NEXTM

PR INT " isisigd WIEVIELE FRAGEN 72": INPUT“IRERRI":Z$
IFYVAL(Z2$) >0 THENZ 330

PRINT® " FALCHL E IMNGABE "t FORM=1TO2222 i MEXTM: GOTOZ360
F=0:P=0:T=2

2=VAL(Z2F)iFORB=0TOZ:L=¥

IFB=2THEN10002

K=RNDC¢-TI)

H=INT(E3%RND(D) > +1

GOSUE40200

PRIMT:PRINT

FPRIMTAF(K) iPRINT{FRINT: INPUT"EIMNGABE ":UW$
IFWS=C$ (X)) THENGOTO20000

GOsUB3vOR@

MEXTE

REM ERNDE

REM

FEM MENUE 4

FRINT " Jaepals"

PRINT" A1l B A[REGEKUERZTER TEN CODE":PRINT
PRINT" 28 ZURUECK ZU MEMNUJUE 1":iPRINT
GETS#:REM TASTATURABFRAGE

IFSE="1"THENGOTO2720

IFSH="Z " THENPRINT"J":GOTUESD

GOTO2650

tREM

FRIMT ' Jauey £ES FOLGT DIE UEBUNG":PRIMNT

onif




a2vae
2730
2740
&7vso
270
2770
2780
2730
2ceo
28z0
2830
2346
2850
c860
2870
Fg=t=1v)
2398
910
2950
2340
2958
2378
c3aga
2990
3000
3010
3020
z2ese
3840
3058
3060
3070
zezo
090
3140
12
3130
3140
3150
3162
3170
3150
3198

100080
18010
10220
190038
1e040
10850
18250
180e7o
10830
120350
18100
12105
19110
1o128
12120
iatio
18150
1a1ss
10160
10170
12180
121398

FRINT" TEXT - ZAHL ABGEKUERZTER TEN CODE " :FORM=1TO222:NEXTM
PR INT " aDede WIEVIELE FRAGEN ?2?7": INPUT")RBBL"; 2%
IFVAL(Z3$) >BTHEN2760
PRINT® FALCHE EINGABE":FORM=1TO2222:NEXTM:GOTOZ730
F=0:P=0:T=3
2=VAL(Z%):FORE=0TOZ :L=K
IFB=ZTHEN18000
X=RNDC¢-T1)
HK=INT(33%RND(B)>)>+1
GOSUB40008
PRINT:PRINT
PRINTDEC(K) iPRINTIPRINT: INPUTVYE INGABE ": UW$
IFUWFE=ES+B$ (X)) THENGOTO20YOO
GOSUE30002
NEXTT8
REM ENDE
REM MEMNUE S
PR INT " Jlsi=sg"
FRIMTY A1 ™ ABGEKUERZTER TEN CODE":FRINT
PRINT" H2 8 ZURUECK ZU MENUE 1":PRINT
GETS%:FREM TASTATURABFRAGE
IFSE="1"THENGOTOZ000
IFS$HE="2"THEMNFRINT"J" :GOTOES0
GOTD2350
REM
PRIMT" Mg ES FOLGT DIE UEBUMNG":PRIMT
PRINT" ZAHL - TEXT ABGEKUERZTER TEN CODE":FORM=1TO22Z2:NEXTM
PR INT " Jlgislee WIEVIELE FRAGEM ?272":INPUT"IREBBI":Z$
IFVAL(Z2$) >OTHEN302ED
PRIMT" FALCHE EINGABE":FORM=1TO2222I:NEXTM:GOTO3030O
F=0:P=0:T=4
2=VAL(Z2$) iFORB=0102:iL=K
IFB=2 THEN1280Y
H=RMNOL{=T1)
K= INT(33xRHD@)Y >+ 1
GOSUER40000
PRINMT:PRINT
FRIMTEE£(K ) IFRINT:FRINT: INFUT"EINGRBE ":;W$
IFWE=D% (X > THENGO TO20Qu8
GOsUB3000a
MNERXRTE
REM EMDE
REM ENDE DR mUSLIAHL
FPRINT". " :POKES3280,2:FOKES3231 ,2

FRINT O
PRINT" - - "

PRINT" V4 A N 7 NS A"

FRINT" F | s G w3 -1l a mo"
PRINT" dw ) dege s gm| dem| a3 "
PRINT" M 1 AMIGMNes Qe e eyl 1"
PRINT" | P | we s g2m) g=:| - P
PRINT" HE | oae] o oM oo | e e
PRINT" How - SR NN - VA e A"
PRIMNT"® & s e WgEHe 3 _ 4 | | - P

IFK »=1@THENPR INT * il : GOTO 10170

PRINT" & i DER UEBUNG ="

FRINT"H TESTERGEBIMISS 111"

PRINT"H VON ":Z%:" FRAGEMN HABERM SIE

PRIMT"  “:P:" FRAGEM RICHTIG UND®

PRIMT" *:F:" FRAGEMN FALSCH BEANTWORTET®
GUSUE1 100

FRINT"ZE OAS ERGIET DIE BENOTUMNG aAX":B$; "mE"
PRINT"E"TAS(30>"H TASTE A"

GETG#H: IFGF=""THEN1®130

PR INT " Jafelguee "

10208 PRINT"  WOLLEN S1E NOCH EINMAL 7 <J/N>*

10210
1azae
10230
12249
18252

CETO#: IFAQ$=""THEN1O210
IFOQ#="J*THENFR INT"Q" sRESTORE: CLR: GOTO430
IFQE="N"THEMFR INT"\J" s EIND

Garolazia

END

11002 [FPy=4aTHENE#="UNSCHLAGEAR"

Compube mib
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11818
11020
11838
1ia46
liesa
11o0Ea
11378
14359
ceaaa
2831a
cooza
28030
20140
={atuiats)
20vEa
20070
ped s tea)
c28asa
20100
20110
=i ¥=ds)
20130
aeand
20010
200290
32030

200%@
2220
20070
2R2ca
29930
32120
Zatlao
3n120
30130
o140
zZ015e
3t1e
GDiva
20175
Zoige
20130
32523
40000
40210
40200
Seane
Sfela
Senen
(<lalatcy]
Saa4n0
sS0a5a
p=inlaloto]
S0070
SoR29
Igalutsls]
Sl1ooa
5101@
Sioze
Sinz0
SiQaa
51050
S1050
51070
51333
58002
S8010
Scezo
S3az0
8040
Sease

36

2043

[FF >=32THEMNB®="SEHR GUT"
1IFP<=33THEMNE+="GUT"
IFP{=22THEME#$="3CHLECHT"
1IFF Y= [OTHEMBF="MEHR UEBEM"

IFF{=OTHEMNB$="VERCESSEN SI[E'S"

RETURNM

Erio

PRIMT".J3M" : PORES3E261 ,0: FORESS280,0

PRINT" VI — = T — —

PRINT" VY NI TAS A7 A 45

FRINT" AR A_SF- N BN N o 38| -
FRINT"O 4 #7753 & 5 @ (3 W |3® 3@ | §@] [N 38)3m)
PRINT" By Hmie| A8 3E) HE) oW |gm,
FRIMT" § ™| dMiaey o Bl amE|l =W A"
FRINT" & sgpes, d®iae | s Wy .| AN |G 8 L wewq
PRINT (D o ™ PG, 8 (4@ 38 3@ |38 )] @) 3 =)5 8
PRINT" =7 3§ ™/ 5 ®m/ H By Jm gwm A= A BN L
P=P+1

FORM=1TOZ222:MEXTM

FPRINT". A" :NEXTB

END

PRIMT" . MM" :POKES3281 .51 FOKES32E02,49

PRINT" — s - ="

PRINT" A 5™ N e PO s B

FRINT" =R uiy Wi e| iF w3 A SN BF-E N
PRIMNT" -9 [ _ @ | W |3 .| 28| W | gE- W
FRINT" @& Ajd® ym|jgu| de s 3. dw =g
FRINT® o w/3 ®miam] <~ wiaw| . -
FRINT" a®m| gw|ge|gam®m|  __ _ds|d& _ jadm|am|"
FRINT" @ ®| d®W|d®|d® N, 3% 35 48 28 |a=|"
PRINT" 4 ®/ ga®m im'a W % W 34 S 48 a8
PRINT"xpd"

FRIMNT" IHRE ARMTWORT 18T FALSCH®

FRINT"H RICHTIG . I2T 8"

IFT=1THENPR IMTTAEC1S) "H tEE4AE KD "M
TFT=2THENPR TNTTAB (S S S U0 7 "I
IFT=3THENF TMTTAB S 150 " @ ES RS0 7 "0
IFT=dTHENPR INTTAR (S ) " Q" : DF (M) "M"

IFT:=STHENFRINT "B ITTE OAS FROGRAMM MNEU STHRTEMN" END
FeF+1

FORM=1TOZEEZ 1 NEXTM PR INT " %" : FETURH

END

EMD

FRINT" WAS 15T DER CODE FUER .1

RETLIRMN

ENG

PR IMT" Q"

SR INT" g A1 ™ TEM CODE "

FRINT " 2™ PABSCKUERZTER TEN CODE"
PRINT " 2ig A3 M ZURUECK ZU MENUE 1°
GETO#

IFQE="1"THENGQTOS 1920
IFDE="2 " THENGOTOSSAAA
IFQ$="2"THENPR IMNT" J" : 50 TOS 22
GOTOS2040

END
FORF=@TOVA: IFF > =7OTHEMNP=0: GOTUS 1970
PR INT " Jelem]"

PRIMNT"ERBY' tEE+ASF )
PRIMT " Slel@ml" ; CECF)
PRINT " MOrsmeRIT-= TE "

GETQE: IFR$=""THENS 1950

MCHTR

FRINT " 12O TO220

Erm

FORP=0TOZ4: IFF>=34THEMNP =0 : GOTCSS070
PR INT " lxel=]"

FRIMT"MRRBI" ; E5+B$(P)
PRINT"XeRBE" : DF (P>

PRINT " M ree BT % TE "

GETQ#: IFQE=""THENS30592

Compube mib

S30e@ MEXTP

S807A PRINT"J":GO0TO3z@

58233 EMD
FEADY.




Rohby’s Hous

fiilr den Commodore 64

Robby steht auf einem FlieBband, dessen
Laufrichtung sich standig andert. Um sich
wider der Richtung zu bewegen, kénnen
Sie ihn mit Hilfe der Tasten "6" und "*"
Sprlinge ausfithren lassen. Aber nehmen
Sie sich vor einer niedrig schwebenden Re-
genwolke und einer Schlucht in acht —
Robby drohen Rost und Absturz.

Am linken Bildschirmrand kann ein Ziegel-
stein vom Stapel aufgenommen, am rech-
ten bei seinem Kollegen abgelegt werden.
Befindet sich Robby entweder am Ziegel-
stapel oder bei seinem Kollegen, hat das
FlieBband auf ihn keinen EinfluB mehr. Ins-
gesamt muB er neun (9) Ziegel abliefern.
Am rechten Bildrand stehen (von oben
nach unten):

1. die Spielstarke

2. die Anzahl der Robbys

3. die Anzahl der abgelieferten Ziegel

4. Die Zeit (wird aus Zeitgriinden nur bei

12
ze
21
ea
23
30
42
a2
44
Sa
Ss
60
70
71

V=53248:DIMFK (45 )
PRINT*J":POKES3281,7:POKES 3250
INPUT"ELEVEL <1 BIS S)":5L
IFSL<1 OR SL>STHENPRINT"“J":GOTO21
PRINT".J"

T#="EIMEN MOMENT BITTE!"
FORR=0TO 3

IFRv=1THENRY =@ : PR INT*@" : GOTOSO
RV=1:PRINT"®R"

7

NEXT
PRINT &"
FRINT"RERRSEseRERD] -

PRINTTARL38-R*2)>"@"MIOS (TS, 1 ,R+1 ) "@" iPRINT """
FRINTTABC(R+2)“J"MIDF(TH, 1 ,R+1 ) "W 1PRINT"(O"

best. Aktionen aktualisiert)
5. das Haus (soweit es gebaut ist)

Den STEP 2-Befehl in den Zeilen 5000 und
6000 sollten Sie weglassen; dann wird der
Sprung langsamer, aber geschmeidiger.

Wenn Sie mit einem S/W-Monitor ar-
beiten, sollten die Farbcodes der Sprites
(Zeilen 180-187) geandert werden (grd-
Bere Helligkeitsunterschiede).

Sollte ein Tippfehler zu einer Programm-
unterbrechung fiihren, kdnnen Sie mit
RUN/STOP und RESTORE oder POKE
V+24,21 die normale Schrift wieder-
herstellen.

In Zeile 20220 stehen die Binarwerte fiir
"Ziegel-

das selbstdefinierte Zeichen
stein”.

-

PRINT"iERBERREBRBEMN |WROBEY'S HOUSE

—_
com|*

Jn

FRINT*1RRBRDRRBE] -
94 =

az
Oc @
18@
118

-+

cee om
55,2%

FOKE S:POKESE ,47
FOKES423¢, 12

FREM 3k rkkk Rk h X KRAT KA XKL K ERR ERK KK RPN KRR RXR KR XXX KKK KR K% SELBSTDEF.

Varlablenliste:

V: VIC-Startadresse

SI: SID-Startadresse

ZL,20: x,y-Position des nichsten Ziegels
XR,YR: x,y-Position von Robby

XW.YW: xy-Position von der Regen-
wolke

DL: Zahler fiir FlieBbandrichtungsan-
derung

EE: nach EE Schritten andert sich die
FlieBbandrichtung

WR: =3 oder =-3; horizontale Bewegung
der Regenwolke; zu XW addiert

XF: =3 oder = -3; horizontale Bewegung
von Robby; zu XR addiert

IZ: Anzahl der abgelegten Ziegelsteine
RL: Anzahl der vorhandenen Robbys

I: =1, Ziegel aufgenommen (sonst =0)
SL: Spielstarke (Level)

ZEICHEN

1c@
139
1499

FORI=0TO?9:READQ:POKELI2E72+] ,Q3MNEXT
FORI=0TO73:RECADA:FOKE 12552+ ,Q:MEXT
FORI=0TO47:READQ:POKE i12296+1 ,Q:NEXT

133 :

145

FEM ARkt e b bdk ek kR bk KRR b KRS AL KRR RS KRR RARRAKRRRRE® SPRITES INITIALISIEREN

14€ :

152
151
1S2
152
154

a5
156
157
1€
161
1E2
13
1€4
1€S
1526
1£7
iTa
18¢

POKEZ2040,11

POKE2041,132

FOKEZ042,14

POKEED43, 15

FOKE2Q44 ,&%2

POKEZ2D45,853

FOKEZG46 ,254

POKCZE047,255

FIR1=0TOEZ :READQ:POKETA4 +1 ,Q:NEXT
FORI=0TOE2:tREADQ:FOKEB32+ 1 ,0:NEXT
FORI=0TOB2: READO:POKES368+41 ,0:NEXT
FCORI=CTOE2:READQ:FPOKESGR+ 1,01 MHEXT
FORI=0TOE2:READOIPOFE LG I2E+]1 ,Q: NEXT
FORI=0TOBCZ tREADC: POKE 1613241, Qs NENT
FUORI=0TOZ2:FEADO:POKEIESSE+] , QIMEXT
FORT=0BTOE2:RUADAIFOREIB320+ 1,0 NEXT
FPOKL'Y/+&8% 241 POKEV+23,2¢4

TORENY D3, 3

FalLiveda, 14
150 COKEV+41,14

PTOPUKEVal, 12
FOREY +435,9
FORCY v44 ,1
FOREV +45,1
FOUREV+4E ,1
GOSUE 10200
2 GOSUB25S060
FOKEV+24,28
RL=3
S1=54272:PCKES 1424, 151 POKES ] +5,01POKES 1 +6,25%
S_F=RIGHTS ' STRF(SL), 1)
POKEZ11,33tFOKC214,1:15Y55664@:FRIMTSLS
FOKE211,33:POKE214,94:SYSS2640: PRINT* )M MD *
2L==1:20=214:T1$="000000"

@@mp@&@ i

37



800 XR=232:YR=1E3:vlW=142

810 XW=INT(RINDC(1Yx130)+50

820 CE=TNTC(RND(1)¥30)+(50-(SLx10))

3Z0 PCKEV+S,YRIPOKEV+E ,XW

9394 :

SIS REM ke xRk kkkkdokkk R Rk kR e Rk kkkrkkonkikkkrx sk kkex sk k ks HAUPTPROGRAMNM
936 @

1000 POKEV+2,XR:POKEV+3,YR:POKEV+21,235

1005 POKEW+30,0:POKEV+7,YW

1906 IFRNDC1)<.STHENKF=-3:WR=3:60T0lQ10

1807 KF=3:LR=-3

1210 GETP$

1040 IFF$="x"THENPOKEY +4 ,XR1GOSUBS220

10645 IFF$="E"THENFOKLEY+4 ,XR:iG0OSUBS00D

19%0 IFXR>=124ANDKR<=15S4THENGOTO72082

1268 [FXHR>=SOANDKR {=2S2THENXR=XR +XF

ICE]l IFZR<{=50CRAR>=252THENGOSUB3000

1822 IFLIR=3ANDAWC =252 THENXW=XlJ+Z:G0TO 18782

103% 1FWR=-ZANDKW>=2STHENXW=XKW=-3:G0OTC 1870

1065 GOSuUuBSVAa

18790 FOKEWY r2,XR:IPOKEV+6,XlW

19050 DOL=DL+1

1030 IFDL>=EETHENDL=0:G603UB4000

1100 GOTO1D0i0

2954

EHIES REM #kwr ok btk bbbk rrekrsrnnkkknxkss ZIEGEL AUFNEHMEN U. ABLEGEN
2396 ¢

3000 1FHERO=4IANDI =0THLENZ =1 :G0SUBSS020 : RETURN

3012 IFAR>=252ANDZ=1THENZ=0:22=2Z2+1:G0T03249

2028 RETURM

3049 HF=STRFE(ZZ):HH=LENC(H¥)

5045 FOKE211,33:POKECL4,7:SYSS5E640:PRINTRIGHTS(HE, HH-1)

304e POKE=I+4,33

€47 FOURD=SOTOZ2S@STLFPS

2348 FOKES1,1:FOKESI+1,D:HEATIFORESZI+4,0:POKESI,0:POKESI+],0
3050 IFZ2=3THENFOARZZ211,34:POKE214,22:SvSS3E4G:PRINT" 1 " CHRE(34); "#":GOTO3074
2050 IFJZ=ET-EMPOKE211,Z4:PUKE214,281:SYSSEE40IPRINT " $&":160T0S074
3273 ITIZ=9THENRDRZ211 ,3%iFOKE2194,20:SYSSE649 :PRINT" ' (" :GOTCZERD
Z074 POhLHll,hB:PDHE214,18=SYSEBBdB=bRINT'l"TIS

0Za RETURHN

S5O0 POKES1+4,17

35iy POKEEL1,1:POKESI+! 200

S5.0 ZL=ZL+111FZL2THENZL=0:20=20+1

3540 POLEZI1,ZL:POKE214,20:5YS58640:PRINT"@ *

35%C PCHES1 +4,0:FPOKESI,0:POKES1+1,0:RETURN

3688 FORW=1TO300B:NEXT:GOTO1 1200

3994

395 REIM kkkkarkdokb ok ok fokkok bbbk op Rk k kxokorkk ek ks kkkxk ¥k FLIESSBANDRICHTUNG AENDERN
3938

4001 IFKF=-3THENXF=3:60T04020

4010 KF=-3

49:z@ FETURN

4934 :

4995 REM ¥ £k EREkkek kR bRk kR RR Rk RNk kR R kbR k Rk Rk ek kx kR %kt kk SPRUNG MNACH RECHTS
4896 :

S200 POKEV+21, (PEEK(V+21))+2:FORY=1T045

S010 POKEV+4 ,XR+(Y-1):POKEV+5,FK(Y)

SB11 IFPEEK(V+30)=12THEM<R=XR+(Y-1):G0TOS000

S812 IFXR+Y>=255THENGOSUBS108:G0T0OS230@

SOZ0 DL=DL+1:NEXTIXR=XR+45

SP280 POKEV+2,XR:POKEV+21, (PEEK(V+21)3)-2

S840 RETURN

5182 FORS=FK(Y)>TO163

S11@ POKEV+4,xR+(Y~-1):POKEV+5,S

5120 DL=DL+1:NEXT:XR=XR+<(Y-1)IRETURN

5354 :

SH3T REM sk ko & okok k% # 408 Kok olok Rk kiR kR Rk kb ook ke kb kkkxkkxkkkk SPRUNG NACH LINKS
5996

E00® POKEY+21,<(PEEK(V+21))>+2:FORY=1T045

E010 POKEV+4,%R=-(r=-1):POKEY+S,FK(Y)

6011 IFFEEK(V+30)=12THEMXR=XR-CY~-1)1GOTOS800Q

€012 IFXR-Y{=48THENGOSUBE100:G0TOEQ30

6020 DL=DL+1:iMEXT:XR=KR=-45

6030 FOKEV+2,XR:iPOKEV+21, (PEEK(V+212)=-2

EQ4@ RETURN

£18@ FORS=FK(Y,»TO163

5110 PCHREV+4 ,KR-{(Y~1):FUKEV+S,S

6120 DL=DL+1:NEXT:XR=HR-(Y-1):RETURN

€334 1

ESTS FEM £xk¥AkRXAREXKEr KERRXRKKKKERRERRARRERRXER KKK R kXN a%%%x N GRUBE GEFALLEN
ES36 @

7000 POKE211,33:POKE214,12:5YS58640:PRINT"R"TI$

7001 [F SGH(138-KR)>=-~1THENSG=-1:G0TO7205S

Toe2 3G=1

7005 D=ABS(138-XR)

TOI0 G=0:0=0/32:FOKES1+4,17

TO20 N=32:FORR=0TO32

38 Compube mib




7OS0 IFLS=ITHENMR =P +Q:i POKEV +& ,XR:POKEV+3,YR+R:G0TO7040
TE25 IFSC=-1THEMNP=AR-Q:iPOKEV+2 ,XR:POKEY+3,YR+R

704@ PCOKES) ,R:FOKESI+1,32-FiMEXT

TR4AS FOKLCSI+4,123

TO4E PCKES] ,0:POKE=I+1,10

T04AT7 FORD=@TOSWU:TMEXT

TOEA M =EXRiYTEYRR

73BT POKEWV+E XK IPOKEV+3,YYIPOKES ]I +4 ,,0: POKESZ I ,Q:FOKE3I+1,0
7060 FPOREV+21 ,293

vav GOUZUER 1008

7030 [FZ=1THEMZ =0:G05UB 16200

V=2 FCRUL=1TOZOC@:HEXT:GOTOS0O0

7354 :

TITS FEM vk kd A KR AT AR RN RN AR R Rk R Rk Rk Rk R Rk kA kR kR kkkxhkkk KOLLISION M. WOLKE
7538 @

SU0a FOMEV+E ,XR:FOKEVA3 ,FK(Y):POKEV+Zl,291:M=169

S80@1 POKEZ11,Z3:POKE214,10:5YSSEC40PRINT"R"TI$

2002 IFMR=123AMNDXER = 143THELMN=N+32

€023 PORESI[+4,17

Z02S FORIR=FK ' Y>TON

£018 TCHEV+S, NRIFPOKCY+3 R

@t FOKESI,RIFOKES1+1,N-R

SOLS HEAT

216 FPOKESI+E , 129

2317 POKESI,O:POKESI+1,10:FORD=0TUSO:MNEXT:FOKESI +4 ,0:POKES] ,0:POKES]1+1,0
80E0 GOSUE1Z000

2030 IFZ={THENZ=0:GO0SUB 15000

€ FCRW=1TO3AD:NEXT:COTO220

42

TOREM A Ak R RRR RN KRR AR RN E RN R R kKR Rk Rk kkkkx POSITION REGEMNWOLKE
£

@ IFWR=ZTHENWR=-32:6G0TO30Z0

0 WR=3

@ POFEV+B,xW

0 RETURN

39 :

SOREM 3hd ¢ b ek A a b AR ARERAEF R FF RN bR AR Rk bRk kR k ek SPRUNGKURVE INITIALISIEREN

9I3E 3
1ene FIRR=1TCG4dS

10010 FE I RI=1E9S-3A4SIMN(R-4S k1)

19220 MEXT

12020 RETURNM

1o 3

10335 REM kb kdry et bxkkbrrb kb bt e v ettt irrrkrxrrrksx ERFOLGREICH BEENDET
18336 :

11000 FORD=QTO2S5S5TEPS

1180z FPOKESI+4,33:POKESI,1:POKESI+1,D

11004 POKESI+4,17:POKESI, | :POKESI+] ,255-D

11006 POKESI+4,123:POKESI,1:FOKESI+1,D/2

11087 MEXT:POKEZ1+4,0

11209 POKEV+21 ,0:POKEV+24,21:PRINT" "

112180 FPOKES32E81,6:POKES3280,14:FRINTCHR®(14)

11015 TT=2:T#$="| IMC: "+TI$:G0SUB11500

11020 TT=S5:T#$="=U HAZT ES GESCHAFFT. —M3 |AUS 15T":GO5UB11500
11030 TT=7:T¥="GEBAUT - UND _OBBY IST HEIL.":GOSUEIl 1500

11050 TT=3:TF=""0ECHTEST —U NOCH ~IMS":G0SUBI1S00

11050 TT=11:TE="ERRICHTEI!{ ?":G0SUB11500

11060 GETOQ®: 1IFCG¥=""THEN] 1060

11870 [FOF="N"THCHNPRINT" U4 O K E":END

1105@ IFCQE{I"JI"THENIL 1060

11039 FRINTCHREF (1422 tRUN

11500 TL=LCH.TSH)

RS={(33-TL /2

FORF=1TOTL

POKE211 ,RS+R:POKE214,TT:SYS58640:PRINTMIDST$ R, 1)
NEXT

RETURN

REM ®akakska ek kehkrishk ok hkbkn b kxrkkrexekt ke kxkxxxxx KEINE ROBBYS MEHR
11336 :

12000 POREWY+Z1,0:POKEV+24,21:PRINT 1"

12010 POKES3231 ,E:POKESZ2380, 14:PRINTCHR$(14)

12020 IFZZ<{=3THEN120SQ

12030 1FZ2Z>3AMNDZZ<=6THEN12108

12040 IFZZ*E6THENLI2150

12058 TT=4:7T$="—U WARST EBEN MAL BE1 DEM |RUNDOMAUERN.":GOSUB11580
120680 TT=6:T#H=""IN SCHWACHES |ILD. OILLST":GOSUBI 15802

12078 TT=8:T$="—U ES NOCHMAL":GOSUEB! 1520

120E0 TT=18:T$="VERSUCHEN 7?":G0SUB! 1500

1c@3@ GOTO110E0

121080 TT=4:7T$="|AR NICHT S0 UEBLL. -MMERHIN BIST*:G0SUEBL11508@
12110 TT=6:"%="—U ZUM —ACH GELANGT.":G0SUB115008

12180 TT=8:TE=""0ECHTEST —U NOCH EIN |AUS IN #NGRIFF":GOSUB11500
121280 TT=10:TE="MNEHMEN ?":G0OSUBLl 1588

12148 COTO110R0

12158 TT=4:T$="—r5 15T #ERGERLICH. 00 NUR NOCH DER":GUsSUB11580
12160 TT=6:T#="¥CHORNSTEIN FEHLTE. #BER —U":GOSUBI! 1500

Compube mib
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12170
121880
1219@
12934
1293%
12996
12000
13010
130z0
15994
150338
159GC
1€020
16010
16.020
1n0ze
1E042
1ECSD
19394
13935
19936
cooo0
20012
z2ooza
200ze
ceeaqn
20050
oo
2eec7e
2na30
t=fe latatal
ea o0
anll1e
calaa
<0139
@140
ca15a
SAlGe
22178
c@1ve
20173
Z0180
201958
2e200
20210
Fod o b

20230
24334
&433S
24936
2500
25005
gsele
25ezo
25030
50408
2505
25060
5070
25050
25030
25032
25034
22100
25110
esi1ze
25130
251498
281%e
2S1ED
25200
25216
25220
25230
25248
25500
Ze0oza
£en1o
cenza
28030
2EDQ4D
23934
29955
294336
30200
ze010
300z0

40

TT=8:T#="KANNST ES JA MNOCHMAL":GOSUBI11500
TT=10:T$="VERSUCHEN ?":GOSUB11500
GOTOll060

REM lt*ttt**tmt**t*t*t**t*ttt#l*ttt*ittttt*ttttt*tttt*t EIN ROBBY WENIGER
t

RL=RL-1: IFRL=0THENFORR=1TO1000:NEXT:GOTO 12000
POKE211,33+(RL*¥2):POKE214,4:SYSSE8E4Q:PRINT "®m+"

RETURMN

REM dkkxdokhmk ks kberpiorpkapirkennrexxrxkxsxk ZIEGELSTCINSTAPEL NEU AUFBAUEN

3

ZL==-1:20=143 . -
POKEZ211,0:FOKE214,14:1SYS58640

PRIMT"3EEE"

PRINT"EEE"

FRINT"EEE"

RETURN

REM o okok ok 50K kOk 500Kk ok OORE 1 r koo R d ok sokckk ke ek kkkxkkkx SELBSTODEF. 2. DATAS

s

OATARD, 124,62 ,68,100,100, 108,124
DATAR®, 1€,16,16,24,24,24,29
DATRB , 124 ,4,4,124,96,96, 1249
DATAD, 124,4,4,€0,12,12,184
DATAD ,64,64,80,124,24,24,29
DATAY, 124 ,6G-1,64,124,12,12,1249
0ATARA, 124,64 ,64,124,76,76, 124
DATAD,124,4,4,12,12,12,12
DATAD, 124,68 ,63,124,100,100, 124
DATAOD,124,63,68,124, 18,122,124
bATALE .23 ,20,20,20,20,31,0
DATAE , 168, 164, 164,168, 128 ,255,0
DATA4 .44 . 143,143,244 ,4,252,0
DATAD-1,3,%,13,31,53,127
bATA213,85,¢55,65,85,855,85,858
nAaTh224,36,224,80,88,852,86,255

CATAR,,0,@,8,20,54, 127 Pl

DATAD,0,8,0,224,224,224 ,224 Fisst, Papi™ -

ORTAD, 60, 126,90,231, 126,66, 165 Stir' ihn blo micht !,
DATAZ4,24,126,126,24,24,24,8 et Linere vy Ju
DATA243,243,0,207,207,207,0,243 die ich feretsd "

DATAO,63, 127,204,204, 127,63,0 Woche verschlampt habe ... S

bATRO ,255,2855,204 ,204 ,85S5,255,0
DATAG 252,254,207 ,207,254,252,0
DATAG,.92,118,9%,118,92,118,0
DATALI28,281 ,221,821,255,255,85,255

REW ook oot kokF b kok kb b bbb bbbk ek ko kb ak kb kb kkaxk+% BILDSCHIRM

POKES3281,7: POKESSEE0 .6

GOTORE008

FROINT Q"

FORR=BTOIE:FORS=CTU3]

FOKESSESG+3 +40 ¢R, &

MEXT:NE=T

FORK=0TO39

POKESSZ36+R+40 24,6

MEXT

FOKE211,0:POKEZ14, 14157555640
PRINT"GEEE"

PRINT"EEE"

PR INT"EEE"

PR IMT " PRBEEBCC CCCCCCCOMMBIMBCCCCCCCCCCCCD
PR [HT "RAAAAAAAAASAAAA BN AAAAFAAARAAAA *
ER INT "BRARRAARAAAAAAA LB ANAAARARAARAAARA ¥
PR INT * BAAAAAGAAARAARAARBFFAAAAARRAAAAARA
FE IHT ARAAARAARAARAAAALF FFFBRAARAAAAAARARA "
FR INT " AAARAAARAAARAARAAARAAARAARAARAAANA "
FF 1HT " ARARARRAARAAARAAAAAAARAAAAAAAAAAAA *
FOKEV+21,225
FOEEV+10,W1 i POKEY+11, INTCRND (12430 +45
POKEV+12,L2: POKEV+13, INTCRMD (1> %385 +45
FOKEV+14,W3: POREY+15, INT(RMD (1) %30 +45
POKEY ,254 :FOKEY+1, 168

KETURN

W1=1NTCRND L) 42073 +24

W =INTC(RND (1) %2071 +24
W3=INTCRND L1 %207 ) +24

IFABS (W1 -W2 > > =4 JANDABS (W1 -W3) > =45ANDABS (W2 -W3) > =43 THENGOTO252 10
GoTo26000

REP ok ko ok ok ok & ook F kR ok b oo e ok v koo ko iokk ek ok ok ek kekxkkk ke SPRITE DATAS

oATro,0,0,0,00,0,1,255,192,2,0,96,4,227,17€,5,52,240,9,52,21€,8.,2a7,152
DATAl6,8,12,23,240,12,36,48,6,39,243,230,68,52,51,71,247,243,68,48,3
DATAB3,240@,126,23,0,836,22,255,172,22,0,44,43,0,86,127,1288,255

Compuba mib




32032
30040
30030
20060
30070
30080
30030
38188
0118
solze
20130
32140
30150
30160
30170
32180
3@130
30200
3021e
30220
30230
302406
20250
302e0

za270
zezeo

DATAB®,0,0,0,2,0,1,255,192,3,255,224,7.,28,112,6,202,48,14,203,56,15,28,120
DATAZL,255,252,24,15,252,59,207,254,56,12,30,123,203,207,120,8,15
bATAl123,207,255,%6,15,254,23,255,236,22,255,172,22,0,44,43,0,86
DATA127,128,255

DATAL ,255,1%92,3,255,2824,7.28,112,6,203,48,14,203,56,15,28,120,31,255,252
pATA24,15,252,59,207,254,56,12,30,123,203,207,120,8,15, 123,207,255
DATASE,15,25%4,23,255,236,22,855,172,22,0,44,22,9,44,c2,0,494,43,0,86
DATA127, 128,253

DAThRO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,02,0,0,0,0
DATAR,96,2408,0,243,248,13,247,252,390,247,252,63,233,252,63,255,120
oATAZ? ,25%,176,3,255,1288,0,252,0

DATA®,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0

DATAR ,€0,0,0,66,0,0,60,0,0,4,0,0,98,0,0,60,24,2,4,36,0,93,18,60,60,57
DATAS6,4,93.153,98,218,173,61,80,181,251,98,155,253,64,79,31,140

DATABEZ ,239,30, 127,254,243 ,23%9,853,237,215,255,255,127,255,254,63,255,2852
DATAO,0,0,9,0,0,0¢,0,0,90,0,9,0,0,0,0,0,0

DATA? ,1E88,0,1%5,224,0,31,2351,128,63,247,224,63,239,240,63,233,240
DATA31,255,240,15,255,224

DATHO,9,9,90,0,0,0,0,0,0,0,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0
DATAO,9,0,0,9,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

DATA7 ,132,0,15,248,0,31,254,0,31,255,120,15,255,126,51 ,252,255,127,255
DATA25S, 127,255,254 ,63,255,a852

bATA2,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0

DATARD,0, 0 9,0,¢,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,2,0,0,0
DATAO,?,C.0,239,128,3,839,19&,7,847,192,7,255,128,3,255,0
DATRO,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,08,0,0,0,0,0,0,0

FUNKTIONIERT OHNE FRUST:
KOMFORTABLE SOFTWARE VON DYNAMICS.

Weil es nicht nur Computer-  Archiv® Programme, die Gut verstandliche Bedie-
Freaks gibt, bietet Dynamics Ordnung halten - einfach nungsanleitungen (keine
anwender-freundliche Soft- undflink. Da gibt esneuden Walzer!), logischer Aufbau
ware — komfortabel, menue- ,Vokabel-Trainer der und einfache Anwendung
gesteuert tiber den Bild- Lernen zum Vergniigen garantieren, daB computern
schirm. macht. Fragen Siedanach!  mit Dynamics SpaB macht!
Wer also auf seinem Wer mehr will, sollte sich die  Also: auf ins Fachgeschétft,
Commodore C64, dem Dynamics Arbeits-Pro- hin zum Kaufhaus. Weil
TI99/4A oder den Atari gramme zeigen lassen. Aber Dynamics Software einfach

400/800- oder XI-Modellen  auch ,Word-Proc* ,Tool komfortabel ist.
nicht lange programmieren  Packl und Il ,Calculator* Ausprobieren!
will oder null Bock auf oder ,,Data-Bank“ bleiben
Listings hat, der geht ins immer anwender-freundlich.

Fachgeschaft oder Kauf-

haus.

Dort gibt es das
Dynamics ,,Adres-
sen-Archiv das
,Video-“ ,.Biicher-“
und ,,Schallplatten-

Dynamics-Software
gibt es auf
Computer-Cassette
oder Diskette.

D 5°

COMPUTER-SOFTWARE UND

COMPUTER-ZUBEHOR.

FUR ATARI 400/800 UND
600 XL/800 XL,

TEXAS INSTRUMENTS TI 99/4A

UND COMMODORE C 64.

Dynamics Marketing GmbH,
GroBe BackerstraBe 11,
2000 Hamburg 1.
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ore 64

Squiz ist kein SchieBspiel, sondern eln
. Unterhaltungs- und Denkspiel.
Nach dem Laden erscheint auf dem Bild-
schirm der Hinweis "PLEASE WAIT".
Diese kleine Pause ist notwendig, um die
Daten einzulesen. Danach erscheint das
Titelbild begleitet von einer Melodie. Es be-
steht die Maglichkeit, das Spiel mit Fl zu
starten. Nach Driicken der Taste Fl gibt es
die Spielanleitung -aus, welche in engli-
scher Sprache verfaBt ist. Samtliche Be-
fehle und Hinweise sind ebenfalls in Eng-
lisch beschriecben. Die Ubersetzung
hierzu finden Sie in dieser Spielanlei-
tung.
Squiz ist ein Splel fiir zwei Personen. Ge-
spielt werden kann mit zwei Joysticks oder
mit einem Joystick und der Tastatur.

180 REM S232S228 20X RRRSRRRLRRRRLSRRREER L_

20 REM
38 REM
48 .REM
50 REM
68 REM
7@ REM
80 REM

sQuiz

% % % %8 »

SO REM 32222222222 R 8RR RRRRRRRRRRR
199 POKE33280,0:POKES3281,21POKEG46,0

118 PRINTCHR$(147)tFORT=1TO11tPRINTINEXTIPRINTTABC14) "PLEASE
129 CLRIDIM D<(3,200),F(3,200),G(3,200)

130 s=34272
148 FORI=0T024tPOKES+1,01NEXT
130 FORI=1TO3

WRITTEN BY MICHAEL STICKLER

Ille Funldlnnen

—zum Bewegen der Steine benutzen Sie
den Joystick oder die Cursor-Tasten.

—zum Absetzen der Steine an der ge-
wiinschten Stelle benutzen Sie den Feuer-
knopf oder die Space Bar.

— Spielstart durch Betétigen des Feuer-
knopfes oder Space Bar.

— Fl ist GAME RESET, diese Taste kann
auch wahrend des laufenden Spieles be-
tatigt werden, um wvon vorne zu
beginnen.

Spielregel:

Ein Spieler erhalt die roten Steine, der an-
dere die blauen. Der Spieler mit den blauen
Spielsteinen beginnt. Bewegt werden die
Steine entweder mit Joystick oder durch
die Cursor-Tasten. Im Feld rechts neben

dem Spielfeld erscheint der Befehl "MAKE
YOUR MOVE BLUE”, jetzt kann Spieler
blau seinen Spielstein auf das gewiinschte
Feld bringen und durch Betitigen des
Feuerknopfes oder der Space Bar abset-
zen. Danach kommt der Befehl fir den
Spieler rot, seinen Stein zu placieren.

Ziel des Spieles ist es, unbemerkt fiinf
Steine senkrecht, waagerecht oder diago-
nal in eine Reihe zu setzen oder fiinf paar
Steine vom Gegner wegzunehmen. Gefan-
gen wird, indem Sie jeweils einen Stein an
beide Enden des Gegnerpaares setzen.
Jeweils links und rechts vom Spielfeld
sehen Sie, wieviel Steine Sie oder ihr Geg-
ner bereits gefangen haben.

Im Feld ELAPSED TIME konnen Sie die
Zeit ablesen, die seit Spielbeginn ver-
strichen ist.

 J
]
L
]
®

WAIT, *

168 J=1}
178 READD(1,J),F(1,J)

180 B<1,J)=INT(F(I,J)/256)1F(1,J)=F(1,J)-2%62G¢1,J)
IFFC1,J)>=0ANDDC(I ,J)=dTHEN2 10

190
200 J=J+1:G0TO170

218 NEXTI

220 GOTOo1830

23@ GOSUB1400:FA=34272

240 PRINTCHRS(147)1POKES3281,01POKES3280,2
2350 FORI=1088TO11811POKEL ,67tPOKEI+FA,15I1POKE]I+160@,6% IPOKEI+1E08+FA, 1SINEXT

260 POKE1987,83:POKE1®B87+FA,1SIPOKEL 182,731POKEL 182+FA, 19

270 FORI=1127TO1207STEP4@I1POKE] ,661POKEL+FA, 1StPOKEI+15,66I1POKElI+15+FA, 1SINEXT
280 POKE1247,74:1POKE1247+FA, 1S51POKE1262,731POKEL1262+FA, 13

299 C=33296:1FA=34272
389 A=10249

319 PRINTCHRS$(19):FORT=1TO7IPRINTINEXT
320 POKEG46,7:tPRINTTAB(23) "ELAPSED TIME"

338 CL=6G1RS=2

349 POKEC+42,111POKEA+42,851BC=A+41t1LC=A+E1
338 FORI=1TO17:POKEC+42+1,111POKEA+42+1,114NEXT
368 FORI=1TO17tPOKEC+762+1,111POKEA+762+1,1131NEXT

3780 POKEC+E60,111POKEA+E0,73

380 FORI1=0TOG40STEP4QI1POKEC+82+1,111POKEA+B82+1,1071POKEC+1808+1,11

390 POKEA+100+1,115tNEXT
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480
410
CF={-]
430
4940
450
460
470
480
499
Seo
510
S2e
530
S40
SSo
SEo
S70
Sea
S98
€00
e1@
620
6302
€40
€5Se
(=11
E7Q
680
63@
700
710
vae
738
740
750
760
770
760
790
308
a1e
8zeo
830
840
85e
8E0
870
880
890
S00
910
3ze
920
g48
g5e
SEe
g70
=i=1}
a98

POKEC+762,11:POKEA+762,74:1POKEC+780,11:1POKEA+780,75
K=A+82tFORI=1TO17?
FORQ=1TO17:POKEX+Q+FA, 11 iPOKEQ+X,91 tNEXTQIXaX+40 1 NEXTI
CR=A+411

BL=CR:LH=CR:T2=CR

POKECR,81:POKECR+FA,2
FORLWE=40TO400STEP40 : POKEWC+KE +FA , 11 1POKEWC +WE , 70 1 NEXT
FORWE=40TO400STEP4@: POKEBC+WE +FA, 11t POKEBC+WE , 70 1NEXT
Tis="dooocRn"

GosuB1Eese
PRINTCHR$(19):FORT=1TOS:PRINT:NEXT!PRINTTAB(29);
POKEB46,7:PRINTMIDS(TI$, 3,257 "t ";RIGHTS$(TIS,2)
PRINTCHR$(19):PRINT:PRINTTAB(24);
IFCL=2THENPOKEE46,2:PRINT"MAKE YOUR MOVE"*:PRINT:PRINTTAB(29):"RED *
I1FCL=6THENPOKEB46,6 :PRINT*"MAKE YOUR MOVE®:PRINT:PRINTTAB(29); “BLUE"
IFFR=1THENGSD

IFPEEK (197 )=4THENCLR:GOTOZ30

IFW=8THEN4 30
IFW=0THENT2=CR-40
IFL=2THENT2=CR+1

wein Ki"d, was

IFW=4THENT2=CR +48@ Na,
IFW=6THENT2=CR- 1 hdtBe der Onkel von dey
GOTO 1600 ry Fsberafuna

IFPEEK(CR)=31THENRS=11
FOKEC+(CR-A) ,RS
RS=PEEK(C+T2-A)>
POKEC+<T2~-R),7

CR=T2

GOTO4380
IFPEEK(CR)=91THEN720
GOsSUB1360@

GOTO490

IFCL=2THEN?70
POKEC+(CR-A) ,6:POKECR,81
GosuBsze
BL=CR:T2=WH:RS=2:CL=2
GOTO6E8

POKEC+(CR-A) ,2

POKECR,81
LH=CR:RS=6:T2=BL
GOosSuB8z@:CL=6

GOTOEED

IFCL=6THENOP =2
IFCL=2THENOP =86
01%=-40:02%=-80:03%=-120:6G05UB370
01X4=-39:02%4=-78:03%=-117:6G05SUBS970
DiZ%=+1:02%=42:03%=+3:G0SUB370
D14=+41:02%=+382:03%=+123:605UB970
01%=40:02=50:03%=120:6G05UB37@
01%=39:02X=73:03=117:605UB370
01¥=-1:02%=-2:103¥%=-3:6G05UEB370
01%=-41:02¥=-62:03%=-123:6G05SUBS70

01%=-160:02%=40:GOSUB 1150

01¥%=-156:02X=33:6G05UB1150

017%=-4:02%=1:G0SUB1150

01%=-164:02%=41:G0SUB1158@

RETURN

IFPEEK(CR+01%>< >8B10R(PEEK(C+{((CR+01X)-A)X)ANDIS)><>0PTHEN1148
IFPEEKC(CR+01%)><>B10R(PEEK(C+((CR+01X)>-A))AND15)<>0PTHEN1 140
IFPEEK(CR+02%)<>810R(PEEK(C+((CR+02¥%)>-A>YAND15)>< >O0PTHEN1 140

gesa St 2

Hami, ich soll
Space - Invader
lernen,

hat er gesagt {

1200 IFPEEK(CR+03X)<>810R(PEEK(C+((CR+03%)>-AY)AND15)<>CLTHEN! 140
10190 IFCL=2THEN1030

1020 BC=BC+4@:POKEBC ,81:FOKEBC+FA,2
1830 POKECR+01%,31:POKEC+{(CR+01%-A),11
1042 BC=BC+4Q:POKEBC,81:POKEBC+FA,2
1050 POKECR+02X%,91:POKEC+{(CR+02%-A),11
10EB IFBC>A+400THEN12SO

10780 GOTO1140

1880 WC=WC+40:POKELIC ,81:POKEC+(LIC-A),B
1890 POKECR+01%,91:POKEC+(CR+01%-A),11
1100 WC=LC+4@

1110 POKEWC ,81:POKEC+(WC-A) ,6

11280 POKECR+02X%,91:POKEC+(CR+02%-A),11
1130 IFWC>A+41B8THEN1I2SO

11480 RETURN

1150 CNx=0

1160 FORN=1TO10

1170 IFPEEK(CR+01%)=81ANDC(PEEK(C+{(CR+01X%)-A))AND15)=CLTHEN1200@
1180 CNx=0

1190 GOTO1210

1200 CNA=CNX+1

Cempube mib
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121@
12z0
1230
1240
125@
1260
1278
1280
12308
1308
1310
1320
1330
13498
135@
1368
1370
1380
1390
1409
14912
1920
1420
1440
1450
1460
1470
1433
1450
15ce
1519
1Sze
1538
1540
155

Sed
1570
1530
1550
1E00
1610
1620
1638
1640
1650
1660
1670
16380
ezl
1708
1718
1720
1730
1740
1758
1760
1770
1788
1780
1808
1810
1820
1830
1840
1850
1860
1870
1880
1390
1500
1910
19208
1930
1948
1850
1960
1870
1380
19302
2009

IFCNX=STHEN1250

01X%=01%+02%

NEXTN

RETURN .
FRINTCHR$<13) :PRINT:PRINTTAB(24); " “iPRINT
PRINTTAB(24)3 * "
PRINTCHR#{13):PRINT:PRINT:PRINTTAB(2S)
IFCL=2THENPOKEG45 ,2:PRINT"RED WINS 111*
IFCL=6THENPOKEG46 ,6:PRINT"BLUE WINS 11"
FRINTCHR$(19):FORT=1TO21:PRINTINEXT

POKEEB4E6 ,3:PRINTTAB(4)“PRESS FIRE BUTTON TO PLAY AGAIN.*
FORX=1TO7?S

GO5UB1690: IFFR=1THENCLR:GOTO230

NEXT

GoToize
S1=54272:FL1=51tFH1=SI+1:TL1=S1+2:TH1=S1+3:W1=5144:A1=S1+5:H1=51+6:L1=51+24
FORX=SITOS1+24:POKEX,0:NEXT
POKEL1,15:POKETHI,1S:POKETL1,15:POKEA1,0:POKEH1 ,240:POKEW!L ,65
FORX=5ATOBSTEP -2 :POKEFH1 ,4@:POKEFL 1 , % :NEXT:POKEW!L , 1 iRETURN
POKESZZ81,7:POKES3280,1

PRINTCHR$¢ 147> :POKEG46,0:PRINTTABC11); *x OBJECT OF GAME %*
POKEB46, 11:PRINT:FRINTTAB(3)>*1 CAPTURE FIVE PAIRS"
PRINTTAB(3)>" OF THE OPPONENT'S™

PRINTTAE(3)* STONES BY PLACING™

PRINTTAB(3)>* ONE OF YOURS ON ¥

PRINTTAB(3." EACH SIDE OF HIS.*"

PRIMNT

FPOKEB4E ,E:PRINTTAB(9)>"2 GET S CONSECUTIVE"

PRINTTAB(S) " STONES IN A ROW .
PRINT:FORT=1TO40:PRINTCHR$(939); :NEXT:PRINT
POKEE46,9:PRINTTAB(8)* CONTROLS ARE: "
PRINT:PRINTTAB(3)>* -JOYSTICK"

PRINTTAB(S)>" ~CURSOR FUNCTIONS*®

PRINTTAB(3)* -FIREBUTTON"

PRINTTAB(3)>* -SPACEBAR"

POFEB46,2:PRINT:PRINTTAB(8>" xx F1 - GAME RESET *x*
GOsuBlE32

IFFR=0THEN1S70

RETURN

IFPEEK(T2)=107THENT2=T2+17

IFPEEK(T2)=11STHENT2=T2-17

IFPEER(T2)=113THENT2=T2-680
IFPEEKC(T2)=114THENT2=T2+630

IFPEEK(T2)=8STHENT2=T2+6397

IFPEEK(T2)=7STHENT2=T2-637

IFPEEK(T2)=7?3THENT2=T2+645

IFPEEK(T2)=7?4THENT2=T2-645

GOTOoE38

J1=(PEEK (SE3Z0 ANDPEEK (56321))1FR=0: IFJ1=11 1 THENFR=1
IFJ1=123THENW=6

IFJ1=119THENW=2

IFJ1=126THENW=0

IFJ1=125THENW=4

IFJ1=127THENW=8

IFPEEK (197 )=7THENW=4

IFPEEK (197 ) =2THENW=2

IFPEEK (197 )=60THENFR=1

IFPEEK (B53)=1THEN18020

RETURN

IFPEEKC197)=7THENW=0

IFPEEK (197 ) =2THEN=6

RETURN

POKES3281,15:POKES3280,9:POKEB46 ,2
PRINTCHR$(147)JCHR$(19):FORT=0TO4:PRINTtNEXT
PRINTCHR$(18)}

PRINTTAB(B)* *TABC(12)>" "TABC18)" "TAB(22)" "TAB(24)* "3
PRINTTAB(28) " =

PRINTCHRS$(18);

‘PRINTTAB(B>"* *"TAB(12>* *TAB(16)"* *TAB(18>" “TAB(22)>" *“TAB(25)>" *"TAB(32)" *

PRINTCHR$(18);

PRINTTAB(B) " “TABC12>" “TAB(16)" “TAB(18)" *"TAB(22)" *TAB(25)* *J
PRINTTAB(29)" .

PRINTCHR®C13);

FRINTTABC1@)>" “TABC12)" “TAB(1S)>" “TAB(18)" “TAB(22)" “"TAB(2S)>* ¥;
PRINTTAB(28)>"* *

PRINTCHR$C( 83

PRINTTAB(B)> " *TABC12)>" “TABC1B)* *TAB(24)"* *TAB(28) " »
PRINT:PRINT:POKEG46 ,6:PRINT" WRITTEN 1984 BY MICHAEL STICKLER.*
PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:POKEE46,0:PRINTTAB(9)“PRESS F1 TO START GAME*
POKES+24,15
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el
coz2e
2030
2040
2058
2060
207e
r=fats]s]
=830
2lee
2118
21ze
2120
21408
2150
cliea
2178
2150
2198
2200
2210
2zz0
2230
2240
2250
2260
2270
2280
2290
23a0
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2350
23309
2400
2410
240
2430
24432
2450
2460
2470
24a0
2430
2500
2510
2520
2530
2540
25508
25ea
2570
2550
2588
2600
2610
el Xed o
2630
2640
26508
2660
F={=rd«]
g =41}
2690
2700
271e
e7ze
er3e
2740
2750
2760
2770
2780
2780
2860
28180

Wi=64
POKES+2,255:POKES+3,0 =
POKES+5.,9

POKES+6,0

wa2=32

POKES+12,9

POKES+13,0

L3=64

POKES+17,3
POKES+19,58

POKES +20.,0
J=0:K=0:L=0:T1=T1:T2=T1:T3=T1
IFPEEK(197)=4THEN230©
IFT1=<TITHENGOSUBZ 1390
IFT2=<TITHENGOSUB2250@
IFT3=<KTITHENGOSUB2230
GOTO2130

OMIGOTO2190,2250,2290
J=J+1:T1=T1+D¢1,J)
IFDC1,J)=BTHENFORK =1TOS00 : NEXT: POKES +4 ,W1 :POKES+11,, L2 tPOKES + 18,3
IFDC1,J)=0THENGOTO2000

POKES +4 , 11

POKES ,F¢1,J):POKES+1,6¢1,J)
POKES+4 ,l1 +1 :RETURN
K=K+1:T2=Ta2+D(2,K)

POKES+11 ,L2

POKES+7 ,F (2,K) i POKES+8,G (2 ,K)
POKES+11,W2+1:RETURN
L=L+1:T3=T3+D¢3,L)

POKES+18,W3
POKES+14 ,F(3,L) :POKES+15,G(3,L)
POKES+18,W3+1 1 RETURN

DATAZ0,4051
DATAZ®,5407,30,4051 ,30 ,6063,30,4051
DATA30,6430,30,6069,30,5407,30,4050
DATA38,5407,30,4850,30 ,6063,30,4050
DATAZ0®,6430,30,7217,30,8101,30,4050
DATA30,5407,30,4050,30,6069,30,4050
DATA3G,6430,30,6069,30,5407,30,4250
DATAZO,5407,30,4050,30,6069,30,4817
DATAED,S407 ,30,5407,30,4050
DATA30,5407,30,4051,30,6063,30,4051
DATA30,6430,30,6069,302,5407,30,4050
DATAZO ,5407,30,4050, 30,6069 ,30,4050
DATA30,6430,30,7217,30,8181,30,4050
DATAZ®,5407,30,4050,30,6063,30,4058
DATA30G ,6430,30 ,6063,30,5407,30,4050
DATAS0 ,S407,30,4050,30,6069,30,4817
DATA128,5407

DATASD ,5407,30,4051 ,30,6063,30,4051

DATA30 ,6430,30,6069,30,5407 ,30,4050

DATA30,54087,30,4050,30,6069, 30,4050

DATA30G,6430,30,7217,30,8101,30,4050 2329 DATAGR ,2025,60, 1804

DATAZO ,5407,30,4050,30,6069,30,4050 2830 DATA30,1607,30,1517,60,1351

DATAZ0,6430% 30,6069 ,30,5407,30,4050 23840 DATAEO,27@3,60,2408
DATAZ0,5407,30,4050,30,6069,30,4817 2850 DATA30,2145,2025,60,2145

DATAL120,5407 2360 DATAED,2025,60, 1804
DATAZ0,5407,30,4051,30,6063,30,4051 2878 DATA30,1607,30,1517,60,1351

DATAZ@® ,6430,30,6069,30,5407,30,4050 2580 DATAGO,2703,60,2408

DATA30 ,5407 ,30,4050, 30,6063 ,30,4050 2890 DATA3D,2145,2025,60,2145

DATA30 ,6430,30,7217,30,8101,30,4050 2900 DATAGO ,2025,60, 1304

ODATAZA,S407 , 30,4050, 30 .6063, 30,4050 2918 DATA30,1607,30,1517,60,1351
DATA30,6430,30,6069,30,5407,30,4050 2920 DATAD,O

DATA30,5407,30,4050,30,6083,30,4817 2330 DATA1950,0

DATA120,5487 2340 DATAED,2703,60,2408

DATAD ,@ 2950 DATA30,2703,15,2703,15,2703,60,2025
DATASSO,0 2960 DATA3D,2703,38,2703,30,3034 ,30,3034

DATAE® ,2703,60,2403 2970 DATA1S,3215,15,3215,15,3215,15,321%,60,3034
DATA308,2145,30,2025,60,2145 2980 DATA4S5,4050,15,3608,45,4050,15,3608

DATAE® ,2025,60, 1804 2998 DATA45,4050,15,3608,45,4050,15,3608,15,3215,15,3034
DATA3Q,1607,30,1517,60,1351 3000 DATAGO,2703,60,2408

OATAEO ,2703 ,60,2408 3010 DATA30,2703,15,2703,15,2703,60,2025
DATASA,2145,30,2025,60,2145 3020 DATA30,2703,30,2703,30,3034,30,3034

DATAGO ,2025,60, 1804 3038 9ATA1S,3215,15,3215,15,3215,15,3215,60,3034
DATAZ39®,1607,30,1517,60,1351 3040 DATA45,40%50,1%,3608,45,4050,15,3608

DATAGO ,2703 ,60,2408 3058 DATA45,4050,15,3608,45,4050,15,3608,15,3215,15,3034
DATA30,2145,2025,60,2145 3060 DATAGO ,2703,60,2408

DATAEA ,2025,60, 1804 3878 DATA30,2703,15,2703,15,2703,60,2025
DATA30,1607,30,1517,60,1351 30680 DATAGO,4050,60,4050

DATAEO ,2703,60,2408 3090 DATA30,4850,15,40850,15,4050,60,4050
DATA30,2145,2025,60,2145 - 3100 DATAS0D.,0,0,0
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filr den Commodore 64 und Simons Basic

Auch wenn Sie in Ihrer Schulzeit nicht mehr in den GenuB ge-
kommen sind, mit Feder und Tinte lhre Schreibarheiten
machen zu diirfen, so geben wir Ilhnen mit diesem Programm
die Gelegenheit, sich im Umgang mit Tintenfassern zu

Das Spiel wird mit Load “FONTAIN
PEN”, 8 geladen und mit RUN gestartet.
12 Sek. lang wird nun die Anfangsgrafik
gezeigt und ein Teilstiick des Liedes
“When the Saints go Marching in” ge-
spielt. AnschlieBend wird auf den LOW-
Resolution Bildschirm umgeschaltet und
der Spieler gefragt, ob er Anweisungen
bendtigt. Das Programm verzweigt nun
dem Wunsch des Spielers entsprechend.
Bei Eingabe von Nein wird wieder zum
Grafik-Bildschirm umgeschaltet und das
Spielfeld aufgebaut. Beim Start dauert
dies eine Weile. Bitte Geduld. Wurde mit
JA geantwortet, so verbleibt das Pro-
gramm im Low-Resolution-Bildschirm
und es werden4 Seiten Anweisungen an-
gezeigt. Die Lesezeit wurde mit Pause
bestimmt, sodaB das Umblattern auto-
matisch geschieht. Nach der Anzeige wird
nun ebenfalls zum Grafik-Bildschirm um-
geschaltet und die Grafik aufgebaut. Der
Spieler hat nun die Aufgabe den
FONTAIN PEN von Tintenblock zu
Tintenblock zu steuern, um diese zu ent-
leeren. Dabei ist darauf zu achten, einen
bereits entleerten Tintenblock nicht noch
einmal zu betreten. Dies darf pro Runde
nur zweimal geschehen, beim 3. Mal fallt
der FONTAIN PEN zu Boden.

Ist der Fontain Pen dreimal zu Boden ge-
fallen, wird der Tank undicht und I3uft
aus. Das Spiel ist dann beendet.

Hat der Spieler alle 44 Tintenblicke ent-
leert, so werden diese wieder mit neuer
Farbe gefiillt und warten darauf, aufs
neue entleert zu werden.

Das Spiel ist beendet wenn der
FONTAIN PEN dreimal zu Boden gefal-
lenist. Das Programm schaltet dann wie-
der zum Low-Resolution-Bildschirm um
und zeigt die erreichten Punkte an.
SCORE und HIGHSCORE. Der Spieler
kann nun entscheiden ob ein neues Spiel
gewiinscht oder das Programm beendet
werden soll. Wird ein neues Spiel ge-
wiinscht, so werden alle Variablen zu-
rickgesetzt und es beginnt ein neues
Spiel. Soll das Programm beendet wer-
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den, so wird mit SYS 65129 ein Run-
Stop/Restore durchgefiihrt.

Zum Spielablauf:

Der Schwierigkeitsgrad steigert sich von
der 1. bis zur 3. Runde. In der 1. Runde
hat der Spieler 1. Sek. Zeit um den Joy-
stick zu bewegen. Diese kleine Pause in
der 1. Runde wurde eingebaut, um dem
Spieler die Maglichkeit zu geben, sich mit
der Steuerung vertraut zu machen. Diese
muB ndmlich sehr exakt durchgefiihrt
werden, was gerade bei den Doppel-
funktionen (rechts unten, links oben
usw.) bei einem, sagen wir preiswerten
Joystick recht schwierig werden kann.
Jede falsche Steuerung aber, die den
FONTAIN PEN unter, iiber oder neben
das Spielfeld lenken wiirde, wird nicht
ausgefiihrt, sondern der FONTAIN PEN
stiirzt ab. Also bitte nicht wundern, wenn
es einmal abwarts gehen sollte ohne das
man einen Grund wiiBte, es wurde falsch
gesteuert. Nun, die kleine Pause in der 1.
Runde erlaubt es hin und wieder, einen
Blick auf den Joystick zu werfen. Wem
dies nach einiger Zeit zu langsam werden
sollte, der muB nur die Zeile 1480
l6schen.

Ab der zweiten Runde entfillt diese
Pause und es geht um einiges schneller.
Nun heiBt es den FONTAIN PEN flieBend
zu Tintenblocken zu steuern.

Da aber auch dies nicht allzu schwierig
ist, kommt nun ab der 3. Runde der RUB-
BER. Dieser bemiiht sich nun, Sie vom
Spielfeld zu stoBen und wird nun in jeder
weiteren Runde durch Anwesenheit
glanzen.

Einige Tips zur Bewegung:

Der FONTAIN PEN startet immer in der
linken oberen Ecke, auch nach einem
Sturz. Dieser Start I8t sich allerdings
um ein Feld nach rechts, rechts unten
oder unten beeinflussen, wenn der Joy-
stick sofort nach einem Sturz in die ge-
wiinschte Richtung gedriickt wird. Dies
gilt natiirlich auch vor dem 1. Start.
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Man sollte davon Gebrauch machen, da-
mit das 1. Feld nicht schon beim Start
geleert wird. Auch die Felder, die vom
Start z.B. nach unten fiihren, sollte man
erst am SchluB entleeren, damit nach ei-
nem Absturz noch ein Weg frei ist. Denn
wie schon erwahnt, darf ein bereits ent-
leerter Tintenblock nur zweimal betreten
werden ohne abzustiirzen. Wie glauben nun
alles gesagt zu haben, da die Instruktionen
im Spiel selbst sehr aussagefahig sind
und eigentlich keine Frage mehr offen
lassen dirften.

Zum Listing:

Wen es wundern sollte, daB er in der Zeile
1600 einen Gosub Befehl mit den dazu-
gehdrigen Return in Zeile 1810 findet,
obwohl das Proglabel “Farbe” auch mit
dem Simons-Basic-Befehl Exec aufgeru-
fen werden konnte, dem sei an dieser
Stelle gesagt, daB dies leider nicht an-
ders zu machen war. Simons-Basic er-
laubt leider keine tiefergehenden Ver-
schachtelungen mittels Exec, so daB es
zu der Fehlermeldung “Stack to large”
kommen wirde, zwar nicht bei jeder
Runde aber es kdme halt vor. Die Fehler-
meldung bedeutet im Basic-V2 “Out of
Memory".

Variablenliste:

Aund B = X und Y Fontain Pen
Xund Y= X und Y Rubber

C und D Koordinaten
entleeren

L und K = Koordinaten “Paint” fiillen
RZ Bestimmen der Multi-Color-
Farbe 3

ZR = Zahler fur geleerte Tintenblocke
AN = Zahler fiir Seite Instructions

“Paint”

TH Zahler leerer
Tintenblocke

EX = Zahler fiir Repeat-Until

HG = Highscore

SC = Score

R = Rundenzahler

T = Test ob Feld leer/gefiillt

alle§ = Zuweisung der zu spielenden
Noten

Alle anderen Variablen nur Laufvariable
ohne Wertzuweisungen.

‘fir  Betreten

Steuerzeichen:

Steuerzeichen wurden so weit als mdg-
lich vermieden, um das Eingeben zu er-
leichtern, kommen aber in den Noten-
strings und der Textzuweisung bei High-
Resolution-Bildschirm vor.

Es handelt sich dabei um folgende Ta-
sten (Kombinationen):

Bei Text um “CTRL und A” und “CTRL
und B".

Bei den Notenstrings um die Funktions-
tasten:

$= CRL/HOME
E=F
F=F3
6= F5
H= F7
I=F2

Alle in reverser Darstellung.

Programmaufbau:

200-230 = Musik fiir Vorspann
260-710 = Mob Design

740-770 = Mob's aktivieren, High.-Res.
Bidl. einschalten

800-900 = Anfangsgrafik

920-940 = Abfrage Anweisungen
970-1000 = Entscheidung abwarten
1030-1380 = Spielfeld aufbauen

HIRES]1,0:MULTI1Z2,5,6:FPOKESZ

A=E3:E=42:L=7:K=Lx1.6:C=22:
SET ©,18,1,0,1
SET 1,19,1,0,1

MO8
MOB

"
.

TEXT
TEXT
MMOE:
TEXT
TERT
TEXT
PLOT
FLOT

S,10,"JOIMNSOFT "RESE
40,492, "SFONTAIN PEN",
9,1?2,110,172,112,3,1
15,110, "gESIGN AND %
vS,125,"mBY",1,1,8
63,145, "W50BE" ,E,2,10
74,143,2:PLOT 73,143,
74,142 ,2:PLOT 73,14&.

2@ ,8:POKESZ231,0

NT",3,2,10
2,2, 8

ouND Y ,1,1,8

=

2
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D=14:EX=0:R=0:RZ=0:TH=0:ZR=0:FP=3

47




&30
830
S92
31a
Ize
920
ad4a
a59
qE0
a7e
380
938@
10600
18612
18208
1630
1843
10508
12€9
187a
1052
1030
1108
1118
11z@
11308
1140
1158
1160
1170
1130
1159
1200
1210
12289
1eze
1240
1256
12882
1278
1220
1290
1388
1310
1328
1330
1340
zsa
13€02
1370
1z30
1338
1400
1410
1429
1430
1440
1450
1460
1470
1480
1428
1500
1510
1528
153
1540
1550
1560
1570
15280
1530
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PLOT 74,141,2:FLOT 732,141,2

TEXT23,165,"9i0ETZ2E & |EIER",3,1,8

TEXT 3,182,"3KCr>»",1,1,6:TEKT 308,138,"311834",1,1,10

:

PAUSE 12:M3OB COFF2:NRM: PRINTCHR#(147)

PRINTCHR#(13):COLAOUR 9,8:PRINTATC(10,5)CHRF(1S3)"YOU NEET INSTRUCTIONS 7
PRINTAT(Z, 12CHRF (158X "< JOYSTICK LEFT = YES RIGHT = NO 2"

FPROC ABFRAGE

H 1IF JOY = 7 THEN CALL AMWE ISUMGEM
H IF JOoY = 3 THEN CALL AMFANG

CALL AEBFRAGE

FROZ AMFAMNG
SC=R:EA=0:A=B3:B=92:C=22:0=14:R=0:1ZR=0:RZ=0:FP=31AN=0:EX=0:TH=2

HIRES 1,0:MULTIO,S,7?

H

FORK=1+KTO159-KSTEPZ2%K

FORYFEALTALIO-2ILSTEPSHL. ~ - 1410-1440 = Mobs positionieren, Kol-
LIMNE X,¥v-2xL,X,Y+2%L,1 lision abfragen, vorbereiten

e iy A e 1470-1700 = Joystickabfrage

LIMNE R-K,Y+L,X+K,Y-L, 1 tNEXTINEXT ! i
FORX=142%KTO153-KSTEP2 4K ::gg }g;g = {;25‘;“35’::: entleeren
FORY=5%LTO199-2%LSTEPS %L i - e
LINE X,¥-2%L,X,Y+2%L,1 1960-2160 = Abstiirze registrieren
LINE %=K,¥-L,X+K,Y+L,1 ' 2200-2220 = Variablen fiir Neu-Start
LINE HK-K,Y+L,X+K,Y-L, 1 tNEXTINEXT ricksetzen
: 2250-3190 = Instructions
H

. 3230-3600 = Auswertung
PROC FUELLEM o _
VOL 15:WAVE 1,00010000:ENVELOPE 1,6,6,6,6 ggt?|gn3660 = Betreten leerer Felder
C$=" 12, L7RCSA-SRCI4m Sac2 " . . .
MUSIC S5,C#:iPLAY 2 Alles weitere diirfte sich leicht den PRQG-
FORX=21.2TO15S0-KSTEP2*K LABELS entnehmen lassen, da diese
FORY=Z2*LTO160-LSTEFG L immer den Namen des in diesem Ab-
PAINTX,Y,3iNEXTINEXT schnitt zu bearbeitenden Unterpro-

VoL 1S:WAYE | ,00010000:EMVELOPE 1,6,6,6,6

B {51 . b grammes haben.
=* 12, D7E0cESEAED3E

MUSIC S,B#F:PLAY 2

FORX=25 TO150-2xKSTEP2*K
FORY=S*LTO133-LSTEFG=*L

FARINT ®,Y,3:iHEXTINERT

IF R>OTHEN VOL ©:CALL START

PAINT 10,10,1
FORK=20TOLS@STEF1@:FAINT X,5,1:MNEXT
FORY=8TO133-LSTEFEX*LIPAINT 28,Y,1:PAINT 140,Y,1:NEXT
FORK=2BTO1SA:FPAINT K,185,1:MEXT
POKES3281,10

:

MOB SET 1,19,1,0,1:1M0B SET ©,13,1,0,1

MMOB ©,A,B,A,B,0,1

MMOE 1,350,230,350,2%0,0,1

DETECT @

:

H

FROC JOY

H IFR<1THEN PAUSE 1

IF JOY =1 THENB=B-43:D=0-43

IF JOY =5 THENB=B+43:D=D+43

IF JOY =7 THENA=A-45:C=C-22.5

IF JOY =3 THENA=A+4S:iC=C+22.5

IF JOY =8 THENA=A-22.5:B=B-21.5:C=C~-11.2:D=0-21.5
IF JOY =2 THENA=A+22.5:B=B-21.5:C=C+11.2:0=0-21.5
IF JOY =6 THEMA=A-22.5:B=B+21.5:1C=C-11.2:0=0+21.5
IF JOY =4 THENA=A+22.5:B=B+21.5:C=C+11.2:0=D+21.5
IFA<=6B0RA> =3000KE < =350RE >=200THEN CALL AUSLAUFEN
RLOCMOB ©,A,B,0,1

T=TEST (C,D>:IFT=0THENCALL ZAEHLER
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1EB@ : IFA’=EO0RAC=3PO0RB >=350RB¢{=20@THEN GOSUB 1730

1619 : IFR<2THEN CALL JOY

1620 ¢ H=INT(RND(TI>»*200):Y=INT(RMNDC(TI)*200) 1340

1E3@ :  IFX<{=6OTHEMX=E0 1359 =

1640 :  IFX:=300THENK=300 1868 FROC AUSLAUFEN

1658 : IFY:=£00THENY=200 1972 ¢ FP=FP-1:1SC=5SC-100
1€60 1 IFY{(=£CTHENY=CO 1920 :+ RLOCMOB ©,A,225,9, 100:PAUSE2
1E70 = MHOB 1,4,Y,%,Y,0,1 193@ : MMOB 1,350,239,350,230,0,1
1€ ¢ DETECT @ 20068 : DETECT »

1630 ¢ IF CHECK(@,1)=0THEN CALL AUSLAUFEN 2018 ¢  IF FP>2THENCALL START
1700 CALL JOY 2028 : YOL 1S:ENVELOPE 1,2,4,2,10
1710 2838 ¢ WAVE 1,00100001

A720 3 caq4a 3 ﬁ'—tz"ulC?a::q.muu

1730 PROC FARBE 2058 : MUSIC 15,a%+A3+AS
1748 & 2ZR=2ZR+1:SC=5C+10 2060 : PLAY 2

1788 : WVOL 1S:ENVELOPE 1,5,8,8,8 2078-3 REPEAT

1760 : WAVE 1,00010000 2080 t EX=EX+1

1?78 1 MUSIC 2,"JICAND7RG" 2ese : MMOB ©,30,200,30,200,1,1:PAUSEL
1720 ¢ PLAY 2 2100 : ™MMOB ©,30,200,30,200,2,1:PAUSEL
790 ¢ PAINT C,D,0 2118 ¢ UNTIL EX>3

1808 @ IFZR=44THENCALL RUNDE 2120 ¢+ VvOL @

1819 RETURN 21220 ¢ PAINT 20,180,3

1820 : 2142 3 MOB OFF® : MOB OFF 1
1830 s 2150 3 PLAY ©

1340 : 2160 CALL AUSUWERTUNG

1850 PROC RUMNDE 2170 @

1860 ¢ R=R+1:RZ=R2+1 2180 :

1870 ¢ IFRZ>1STHENRZ=1:FP=FF+1:5C=5C+1000 2138 @

1880 : IFRZ=14THENRZ =15 2208 PROC START

12398 : MMOB ©,10,10,10,10,0,1 2210 t A=63:B=42:C=22:D=14
1292 :  pMOB 1,500,250,500,250,0,1 2220 cALL Jay

1810 ¢  3C=3C+io@ 2230 1

1928 ¢ LOW COL ©,5,R2:TH=0:ZR=0 2z4a0 s

1330 CALL FUELLEN

BTy T 3 T S e [ s e S e B B S IS TSR

22508 PROC ANWE ISUNGEN

2260 PRINTCHR$(¢147)CHR$¢14)

2276 FILL 0,0,40,1,42,7

2280 FILL 1,0,1,1,42,7:FILL 1,33,1,1,42,7

€290 FILL 2,0,40,1,42,7:PRINTCHR$(30)

2300 PRINTATC2,1)" " NSTRUCTIONS FOR =ONTAIN "EN"*

2310 IFAN=1THENCALL SEITE 2

2329 IFAN=2THENCALL ZEITE 3

2330 IFAMN=3THEMCALL SEITE 4

2340 PRINTCHR$C(156>ATC(1,4)"|ESPIELT WIRD MIT DEM %“OYSTICK '“pRT 2°'

2350 PRINT" XON DER 1.BIS ZUR 4..JHNDE STEIGERT -

2368 PRINT* SI1CH DER ®CHWIERIGKE ITSGRAD UND BLEIBT

2370 PRINT" DANN GLEICH!!

2388 PRINT* N JEDER _UNDE SOLLEN ®IE MIT IHREM

2380 PRINT" - /| #-/ T/ DIE 44 | INTEMBLOECKE

2408 PRINT" ENTLEEREM!

2418 PRINTCHRE(E8):iCENTRE" 1./~ 1 "tPRINTCHR$(156)

24208 PRINT:PRINT" —UER EINEN GELEERTEN | INTENBLOCK 19

2430 PRINT® _UER EIMEN ®ATZ VON 44 |LOCKS 120

2448 PRINT" _UER 14 ENTLEERTE %P IELFELDER 1000

2458 PRINT" UND EIN 1%/ T/

2460 FPRINTCHR$(28):CENTRE"./“| #|¢ ] :":PRINTCHR$(156)

€478 PRINT:PRINT" |ELEERTEMN |LOCK NOCHMAL |ETRETEN 10

2480 PRINT" _UER JEDEN #BSTURZ 190

2480 :

2500 =

2518 FLASH 5.3

2520 PAUSE S : OFF

2530 FAUSE &0:AN=1:CALL ANLE ISUNGEN

25490 :

2550 :

2568 PROC SEITE &

2578 PRINTCHRS(E8):iPRINT:PRINTICENTRE"®= |0\~ |? ™| 9¥| ~—/ :":PRINTCHR$(156)1PR1
NT

2580 PRINT" 1. _UNDE: ®EHR LEICHT, FUER JEDE |EWE~-

2598 PRINT® GUNG HABEN SIE 1 $EKUNDE $EIT

2608 PRINT" 2. _UNDE: ,UN #UFGEPASST, SI1E MUESSEN
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PRINT® DEM “OYSTICK FLIESSEND BEWE-

PRIMNT" GEM.ZEIME KURZE “HUSE MEHR | ":PRINT

PRINT" #B DER 3. R ERSCHEINT:DER —,]|l—=! ,UN

PRINT®" ~UNDE: MUESZEN SIE NICHT NUR DARAUF

PRINT" 4CHTEN EIN BEREITS GELEERTES

FRINT" -FLD MICHT MEHR #MNZUSTEUERN

PRINT"® ODER HEBEN EINEN | INTENBLOCK

PRINT® ZU ®$PRIMGEN, SOMDERM SIE

FPRINT® DUERFEN AUCH MICHT MIT DEM":PRINTCHR$(28):PRINT
CENTRE" /|l | ™= “MlAa—~"=""

-
=

:
FLASH 5,3:PAUSE 3: OFF
PAUSE 2@:AN=2:CALL ANUWE ISUNGEN

PROC SEITE 3

PRIMTCHRE(ZE tPRINMNT:CENTRE "9~ #LL] = X —-N\"-—/1 ":PRINTCHR$(156)
FRINT:PRINT" A)> —INEN BEREITS GELEERTEN | INTENBLOCK
PRINT® 2UM 2.MAL #NZUSTEUERM.-IES DUERFEM SIE
PRINT" PRO _UNDE MAXKIMAL 2 MAL!":PRINT

PRINT" B> EBEN,UNTER 0. UEBER EINEN | INTEN-

FRINT" BLOCK ZU @PRIMNGEN!":PRINT

PRINT® C> \I7T DEM _—,] |~ ZU “OLLIDIEREN !!":PRINT
FRINT" —IE OBEN ERWAEHNTEN “MNKTE FUEHREN,

PRINT" MIT #USNAHME YON “UNKT A, DA HIER ERST
PRINT" BEIM 3. MAL, ZUM #B3TURZ!":iPRINT

FRINT" —1ESE ®TUERZE HAELT DER i #/ T/

FRINT" NUR 3MAL AUS, DANN WIRD DER | ANK

PRIMT" MNDICHT UND ER LAEUFT AUS 111 "1PRINT
PRINTCHRE(2S) :CENTRE"—4® ® HL"L ~®| —// L™~ |—/——/1 "
:

H

FLASH S,3:PAUSE 2:0FF

PRINI" XUMm ®TARTFELD AUS SOLLTEN SIE EINIGE

FRINT" | INTENELOECKE NACH UNTEN ZU VOLL

FRINT® LASSEN UND ERST ALS LETZTE —NTLEEREN |
PRINT" #NSONSTEN WERDEN SIE NACH EINEM #B-

PRINT®" STURZ AUF EINEN LEEREN | INTEN BLOCK

PRINT"® KOMMEM UND #|O0#~_| % GEHT'S 1! ":PRINT:PRINTCHR$(153)
CENTRE "X ~ "L X7 =}V / ¢+~ T 71"

H

H

FLAEH 5,2

PAUSE 2

OFF

PAUSE 2@

CALL ANFANG

:

:

H

PROC AUSKERTUMG

AS="JICCR-AECSaC A 3EC 4B SILG "

VOL1S:ENVELOFE 1,3,8, 6,8

MUSIC 4,.RA%$

WAVE 1,00100101

PLAY 2

MERM:PRINTCHR$(147)CHR$(158)CHR$(14):COLOUR ©,0

FILL 9,0,40,1,42,7:FILL 1,0,1,1,42,7:FILL 1,33,1,1.,42,7
FILL 2,08,40,1.42,7

PRIMTCHR$(33) :PRIMTATC(L,1)" ® 90~ | /7
SC=SC-SA: IFSC>HSTHENHS=5C

FLASH 5,1:iFAUSE 1:0FF

FILL 6,15,10,1,42,6:F1LL 7,15,1,1,42,6:FILL 7,24,1,1.,42,6
FILL 8,15,1,1.,42,6:FILL 8&.24,1,1.42,6:FILL 9,15,10,1.,42,6
FPRINTATC(13,4)"91E “RREICHTEN

PRINTCHR#(283AT(16,8)>5C

FILL 13,1&2,1%,1,4&,4:F1LL 14,12,1,1,42,4:FILL 14,26,1,1,42,49
FILL 15,12,1,1.,42,4:FILL 15,26,1,1,42,4:FILL 1€,12,15,1,42,4
PRINTATC(16,11)" |IGHSCORE

PRINTCHR$(153)AT(16,15)HS

REM FLASH 3,1:PAUSE 1:0FF
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3440
3450
34€0
3470
34808
34382

FILL 29,90,40,1,42,7

VOL1S5:ENVELOPE 1,3,8,
MUSIC 4.A%

WAVE 1,80100101

3508 PLAY &

3518 PRINTCHRF(3Q)ATCI , 210"
3520

3530 =

3548 FLASH S,2:PAUSE 1:0FF
33550 3

3560 @

3578 PROC ENMTSCHE IDUNG

FILL 21,0,1,1.42,7:FILL 21,33,1,1,42,7:FILL 22,0,40,1,42,7
AE="JICSECEMCS - coM_SECEm_ T E"
6.8

‘0Y LE.= /EW |AME RIGHT = |HE —ND

3580 : IF JOY =7 THEN CALL ANFANG
3530 @ IF JOY =3 THEN SYS 65129

3600 CALL ENTSCHE IDUNG

3610 :

3620 @

36832 FPROC ZAEHLER

36408 3 TH=TH+1:SC=SC-10

3ESD IF TH >=2 THEN CALL AUSLAUFEN
36608 : IF TH <3 THEN CALL JOY

3678 END

TASTATUR-MEISTER® ist da!

Gibt die schnelle Referenz fir Befehle, Optionen und Formate direkt an den Arbeitsplatz —

Ié

BASIC
Funktionen

STEUER-
TASTEN

Schneller
Uberblick

~y
A

TASTATUR-MEISTER®

® Befehle vollstandig vorhanden, mit voll
ausgeschriebener Befehlsbeschreibung

® Alte Steuertasten Ubersichtlich

SCHABLONE aus: @ Wiederstandsfihigem Kunststoff
® Dauerhaftem Druck
@ Eingeteilt nach Nutzungsbereichen

Handeranfragen erwiinscht.  Hersteller:

(Nicht abgebildet)

FUR COMMODORE
VC 20 und C-64
®BASIC .............. x & DM 29,90
® SIMON'S BASIC ...... x & DM 29,90
® MULTIPLAN .......... x G DM 29.90
® BLANKO ........., .. x 6 DM 27.00

(fur eigene Anwendungen)
Schablonen auch fir IBM-PC erhaltlich.
Das 1.1/2.0, BASIC 1.1/2.0 WORDSTAR, MULTIPLAN
LOTUS 1-2-3, LOTUS-SYMPHONY, BLANKO

FRIWA-Vertrieb - Reisingerstr. 6 - 8 Miinchen 2 - Tel. 089/53 04 50 - Telex 5213775

Senden Sie bitte TASTATUR-MEISTER:
O per Nachnahme (zzgl. NN-Gebuhr

O per Scheck (zzgl. 5,- DM Versandgebihr)

PLZ4 2w

und 5,- DM Versandgebiihr)

(liegt bei)

SYNTAX-
NOTIZEN

STATUS-
BYTE
Referenz

FARBEN
Tabellen

Compuba mib
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Race men 64

fiir den Commodore 64

Bei diesem Spiel geht es um ein Wettren-
nen zwischen zwei Laufern auf dem Com-
modore 64.

Es ist mindestens ein Joystick notig, aber
besser sind natiirlich 2.

Spieler 1 steuert seinen Laufer mit dem
Joystick in Port 1 oder mit der Space-
Taste am Computer.

Spieler 2 benutzt den Joystick in Port 2.
Gesteuert wird mit der Feuertaste, um die
die Geschwindigkeit der Lé&ufer zu
erhthen.

Wer am schnellsten driickt, ist natirlich
auch der schnellere Laufer.

Wichtig hierbei ist, daB die Feuertaste im-
mer wieder losgelassen wird, da sonst eine
immer gedriickte Feuertaste nicht zum Er-
folg fiihrt.

Die Punktewertung richtet sich nach der
Schnelligkeit des Spielers und der
Spielstarke.

Je hoher die Spielstarke ist, desto mehr
Punkte kann man erreichen.

Variablenliste:

¥ = Adresse des Videochips

81 = Adresse des Synthesizer

I = allgemeine Schleifenvariable

8§18 = Printposition fiir die Punktzahl von
Spieler 1

82§ = siehe oben jedoch fir Spieler 2
T$ = Printposition fir die Zeit

M$ = Printposition fiir die Anzeige von

Metern

L$§ = siehe oben
Spielstarke

Sa = Punktzanl fiir Spieler 1

82 = Punktzahl fiir Spieler 2

8 =hochste Punktzahl im Rennen (kein
Highscore)

HI = Bestergebnis (Highscore)

HM = beim Bestergebnis die Lange der
Strecke

HI = beim Bestergebnis die Spielstarke
L = Spielstarke

T = Zeit

6 = welcher Spieler gewonnen hat (1
oder 2)

A$ = Anrede des Spielers (1 oder 2)

E = Dauer des Applaus

I = Anzahl der noch zu
Metern

W = fiir Verzogerungsschleife
M = Anzahl der Meter (100-1000)

jedoch fir die

laufenden

Programmaufbau:

000-038: Initialisierung von Maschinen-
programm und Spritedaten

100-400: Variable und Bildschirmmaske
definieren

420-460: Spielstarke abfragen

470-490: Lange der Strecke abfragen
500-610: Count down

620-630: SchuB

640-650: Punkte und Zeit auf 0 setzen
660-730: Hauptprogramm

140-160: Auslauf der Laufer

100: Feststellen wer gewonnen hat
780-850: Ausdruck wer gewonnen hat und
Bestergebnis

Unterprogramme:

860-880: Wartet bis eine Taste gedriickt
wurde und ldscht oberen Bildschirm
890: Scroll-Routine ein

900: Scroll-Routine aus

910-1010: Applaus

Adressen fiir das Maschinenprogramm:
1001: Geschwindigkeit fir die Scroll-
Routine _

1006: Spielstufe

32197: Anzahl der Schritte bei Knopfdruck
fiir Spieler 2, normal = 1

32855: Siehe oben, jedoch fiir Spieler 1

Ein Tip noch!

Wenn Sie das Spiel eingetippt haben, dann
speichern Sie es vor dem Starten ab.
Der Grund: Wenn Sie Tippfehler im Pro-

. gramm haben und der Rechner dadurch

"abstiirzt’, kdnnte somit ein Programmver-
lust entstehen!

DONOASWN=-0

DATA32,143,128,173,0,220,41,16,208,8,169,0,141,235,3,76,41,128,173,235
DATA3,291,0,208,16,173,2,208,105,2,141,2,208,169,1,141,235,3,76,61,128
DATA24,173,237,3,109,238,3,141,237,3,144,8,169,0,141,237,3,206,2,208
DATA173,1,220,41,16,208,8,169,0,141,234,3,76,99,128,173,234,3,201,0,208
DATALE,173,0,208,105,2,141,0,208,163,1,141,234,3,76,119,128,24,173,236
DATA3,109,238,3,141,236,2,144,9,169,0,141,236,3,206,0,208,234,56,173
DATAB,208,237,2,208,144,7,173,0,208,141,233,3,86,173,2,208,141,233,3
DATASE,173,0,208,201 ,29,208,3,238,0,208,173,0,208,201,180,208,8,173,0
DATAZO3,233,3,141,0,208,173,0,208,201,181,240,241,173,2,208,201,29,208
DATA3,228,2,208,173,2,208,201,180,208,8,173,2,208,233,3,141,2,208,173
DATAZ 208,201,181 ,240,241,96

FOR 1=327€8 TO 3237S:READ H:IPOKEI ,X:NEXT
DATAI?2,232,3,109,233,3,141,232,3,144,9,169,0,141,232,3,24,76,83,3,76
DATA49,234,1€9,5,133,251,133,253,169,144,133,252,133,5,169,145,133,250
DATA133,2,163,217,133,4,133,6,162,0,160,0,177,252,72,177,5,72,177.,250
DATA14S5,252,177,3,145,5,200,192,39,208,243,104,145,5,104,145,252,24,165
DATA2S50,105,40,144 ,2,230,251,133,250,24,165,252,105,40,144,2,230,253
DATA123,252,24,165,2,105,40,144,2,230,4,133,3,24,165,5,105,40,144,2,230
DATAG,133,5,24,160,0,232,224,10,203,179,172,248,7,200,192,248,208,2, 160
DATAZ243,140,243,7,140,249,7,76,49,234

FCR1=328TO974:READK:POKE] ,X:NEXKT .
DRTW1E3,68,141,20,3,169,3,141,21,3,96

FORI=TO4TO7?14:READX:POKEI , X NEXKT
DATAO,0,0,0,0,0,0,20,0,0,31,0,0,31,0,0,60,0,0,44,0,0,184,0,0,186,0.,0
bATA1BE6,0,0,186,0,0,186,0,0,117,9,0,85,0,0,24,0,0,60,0,0,60,0,0,49,0
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DATAG,41,0,8,21,0,0,0,0,172,0,0,0,0,0,0,0,20,9,0,31,0,0,31,0,0,60,0,2
DnTA198,12%,1%,170,192,60,170,192,15,170,192,3,234,255,0,170,0,0,85,0
DATAD,85,E£4,3,245,248,107,192,252,197,0,60,64,0,40,0,0,40,0,0,21,0,0
0/7fA0,0,0,0,0,0,0,0,¢,20,0,0,31,0,0,31,0,0,60,0,08,172,0,0,234,0,0,234
CATAR,0,224,0,0,255,240,0,170,0,0,35,0,0,85,0,0,21,0,1,191,8,1,191.,@
bAThRY,40,0,0,40,0,0,21,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,20,0,0,31,0,0,31,0,0,60
DATAD,0,1€8,9,3,174,0,1S,174,0,3,174,0,0,175,240,0,170,0,8,35,0,0,85
DATAO,3,213,64,15,195,240,47,0,188,168,1,160,9€,1,123,20,0,64,0,0,0,0
OATRe,9.9,0,0,0,0,20,0,0,31,0.€,31,0,0,60,0,2,170,123,15,170,132,60,170
DATAL9Z,15,170,13%2,3,170,255,0,170,0,0,585,0,0,55,64,3,203,240, 107,132
DATAZ2S2,107,0,80,£4,0,40,08,0,40,0,0,21,0,9,0,2,0,0.0,0,0.0,0,20,0,0,31
baThe,0,21,0,0,€0,0,0,165,0,0,174,0,0,174,0,0,174,0,0,175,240,0,170,0
JATAC,32.0,0,35,0,0,21,0,1,131,0,1,131,0,1,40,0,0,40,0,0,21,0,0,0,0,0
FOF 1= 1S48&TC1SE7 1 : READKIPOKE ] , X NEXT

@ FOKCSE,80:CLR:vw=53248:51=254272

FOFE V452 ,3:PCKEV+Z23,0:FOKEV+28,3

120 POKEV+39,E:PCKEY+40,2

T8 FOREV+32,7:FOFKEV+37,0

140 PORE 32797.1

@ POKE 32855,1

168 FORI=OTO28:POKESI+I,@:NEXT

170 POKES3280,0:POKES3251,0:PRINT".MR";CHR$(14):CHRS(8); tPOKEV+21,0

128 GOsSue 878

(L]

LA IR L ) o T e e Ry
LN =-00WO-JD

wous e
oo-Jn

[+

130 PRINT® “y
200 PRINT"aR! _ACE MEN €64 @ (C)> 1384 BY |. _EIMUTH "3
210 PRINT® &N L)
220 PRINT*ZK L
230 PRINT*A Lt |
249 FRINT"A =3

250 FRINTY S — & = @t =5m == - =i === 9y

268 FRINT A 3

€70 FRINT"Q "3

280 PRINT"2 —/ —/ —/ —/— —/ —/— =—— =——

€950 PRINT*Z L ]

300 PRINT"A =3

310 PRINT"zEd "3
328 PRINT" ) "y
330 PRINT" K "
34@ POKESE295,S:POKE2023,168

350 PRINT"EEK] WPIELER 1 8 $EIT B $PIELER 2 “2
360 PRINT'S "3

370 S1$="1EN":S2%="1ENNRBRRRRRRRRRRRRRRARRARRRAREARI "

4c0 = LU LI 1 ]
AZ2 FPRINT el &2 WP1ELSTAERKE «(1-9) 2 *
<IC POKEILS8,0:LAITIZS, 11GETAT

4340 IFASB("1"0FA2" “3“THEMA30

SS9 L=vAL(ASY:POKE 1006 ,LxE8:GOSUBSTO

4€0 FFINTLS: "OP IELSTAERKE";L

472 INPUT “ Sabiakad B! OIEVIEL \ETER (120-1008> ":M
430 IFM. 1000RM> 100 THENGOSUBE70:G0TO470

4398 GOsSUB 370

508 FOKE2040,242:POKE2041,242 843 FRILT 9P 1IELSTAERKE ¢ " s HL

S13 POKEV+l,180:POKEV+3,135 844 PRINT"3 . ®TRECKE : * zHM

520 FOKEY,30:POKEV+2,30 845 GOsSUB 860

€32 POKEV+21,3 850 GOTO 350

5S40 POKES1+5,0:POKES]+6,255:POKES]+1,50 S60 FPOKE1SE,0:LAITISE, |

S50 POKE3[+4,33 §70 PRINT"HMM";:FORI=1TO8

SE0 FORI=3TOOSTEP-1:POKES]+24,15 880 FRINT"ZQ "3 tNEXT:RETURN
£70 PRINT"4eygudUspREARBRRRRRRRRRRRRLEE: ; [ ") ~ [ 599 POKE 705,60:POKE?10,3:5YS5704 tRETURN

530 FORW=I1TOS00:MEXT S08 POKE?BS,43:POKE?710,234:5YS5704:RETURN

©33 PINES{+o4,0 919 POKES1+5,0:POKESI+6,98:POKESI+1,200

3D FORLEETOSEO:LERT 920 POKESI+12,0:POKESI+13,255:POKES]+8,20 :POKESI+11,123
Cia nCri305UB 270 530 POKESI+19,0:POKES1+20,255:POKESI+15,1 tPOKESI+18,129
103 POFES1+4, 129:POKESI+1,S 949 FORI=OTOISSTEP.DS:POKES1+24, 1 tNEXT:POKES1+4,17

€30 FORI=1STOOSTEP-.25tPOKESI+24, 1 1NEXT 9SS0 FORX=ITOE:A=RND(1)*S0:FORI=150+ATO1SOSTEP~-.S:POKESI+1,1
E40 Z1=0:52=0: =M SED MNEXT

650 GOSUB ©30:TI$="000000" 970 MNEKXT

SEQ 1=1-PEEK{1001)/60:5YS32768 350 POKES1+4,129

£72 SYS32763:A=PEEK (V) 930 FORI=1STOBSTEP-.05:POKESI+24, 1tNEXT

630 SYSIETEB:S1=S1+A*(L¥C(AYIBDIX~-1) 1000 POKESI+4,0:POKESI+11,0:POKES]I+18,0

£90 SYS32768:A=PEEK (V+2) 1018 RETURN

TOd SVSIBTEEIS2=S2+Ax(LR(A>100)%-1)
710 SYS32763:PRINTS1I$:S1:S2%:52: T$IMIDS(STR$(TI/60),2,4):1SYS32768

TEIO 3VE3ZTES:PRINTMS: INTC1); “}) NETER *“:SvS32768

730 SYS327ES:IFI>=1THENSSO

740 T=T1/60:A=PEEK.1001):FORI=ATUBSTEP-.25:POKEL10O1, 1 iNEXT

750 GOsSuBSPO

TEQ FOKE Z040,242:FOKEZ041,2492

TT0 AF="IWFIELER 13":5=S1:G=1:1FS2>SITHENAS="O®P IELER 2@":5=52:6=2

780 PRINT"SMBNMZL “AS$" DU HAST DAS _ENMEN GEWONNEN %3

790 E=20:1F3>HITHENE 248 HM=M

E20 IF 5>=HITHENHI=5:HL=L:HP=G:PRINT" 21 MJND EINEN NEUEN _EKORD AUFGESTELLT 1*
310 GOsSuBS1@ ;

§20 PRINT"@ —EINE #E1T BETRAEGT *;MID${STREC(T),Z,6); " WEKUNDEN. *

330 PRINT"@ —IE ERRE ICHTE “WNKTZAHL IST"S

%40 GOZUB EBEO

€41 PRINT"H2dugey |ESTERGEBNIS: @ L

542 PRINT" @ TUNKTE: “;HI
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kinnen.

Die ‘Benutzbarkeit’ besteht
aus vier Kriterien:

1. Visualisierung

2. Lokalisierung/Eingabe

3. Handhabbarkeit

4. Flexibilitat

Ein im Sinne des Kriteriums
‘Visualisierung®  giinstiges
Gerat hat scharfe, kontrast-
reiche Zeichen in typogra-
phisch giinstiger Anordnung
bei einer flimmer- und sté-
rungsfreien (ohne Spiegelun-
gen, Bildinstabilitaten und
Flimmern) Bilddarstellung.
Die ‘Lokalisierung und Ein-
gabe’ zeigt die Gite aller
Lokalisier- und Eingabeele-
mente. Bei den untersuchten

Gerdten betrifft sie die
Tastatur.
Die ‘Handhabbarkeit’ be-

urteilt die Gite der Bedien-
elemente wie Netzschalter,
Hohenverstellung u.a.

Als ‘flexibel' ist ein Gerdt zu
bezeichnen, wenn es bei
wechselnden Beleuchtungs-
verhaltnissen und Sehentfer-
nungen fir den groBten Teil
der fiktiven Benutzergruppe
von der statistisch kleinsten
Frau bis zum statistisch groB-
ten Mann anpaBbar ist.

Die Untersuchung hat ge-
zeigt, daB die Normung einen
erheblichen Fortschritt be-
wirkt hat. Neben der flachen
Tastatur mit hoher Schreib-
qualitat ist auch die Positiv-
darstellung soweit ausgereift,
daB man sie heute als Stand
der Technik bezeichnen
kann.

Es ist leider auch maglich,

54

Im Auftrag der Firma Tandber
tersuchte das ERGONOMIC Institut, Berlin, wie weit die
Sicherheitsregeln und Normen fiir Bildschirmarbeitsplitze die
Gerdtegestaltung beeinfluBt haben.

Die Untersuchung wurde anhand von 10 Gerdten durchgefiihrt,
die man in der Klassifikation der Geriite nach dumb (= dumme
Terminals mit festgelegten Eigenschaften), smart (= intelli-
gente Terminals mit herstellerseitiy modifizierbaren Eigen-
schaften) und intelligent (= mit benutzerseitig modifizierten Ei-
genschaften) als intelligent bezeichnen kann, weil viele Ihrer Ei-
genschaften vom Benutzer wunschgemidB gedndert werden

Fortsetzung von Seite 1
g Data GmbH, Dortmund un-

Anstelle des relativschwammigen Begriffs ‘ergonomisch’ wurde
als Beurteilungskriterium ‘Benutzbarkeit’ gew@hit. Die Beurtei-
lung wurde nicht nach fiktiven Kriterien vorgenommen, sondern
in Bezug auf die Arbeitssituation eines Sachhearbeiters an ei-
nem Mischarbeitsplatz in einem beliebigen Tageslichtraum.

daB neue Gerdte auf den
Markt gebracht werden, die
sich in der Bildqualitat mit ei-
nemim Jahr 1978 getesteten
(Standard-) Gerat nicht mes-
sen lassen.

Ergonomic und Arheitsschutz
Mit Wirkung vom 1. Januar
1982 sind die ‘Sicherheitsre-
gein fiir Bildschirm-Arbeits-
platze' in das Register des
Gesetzes fiir technische Ar-
beitsmittel (GtA) aufgenom-
men worden. Sie sind somit
sowohl fiir den Hersteller als
auch fir den Einfiihrer von
Bildschirmgeraten am Ar-
beitsplatz verbindlich. Die
Funktion dieses Gesetzes be-
steht im Schutz des Benut-
zers von technischen Arbeits-
mitteln.

Fiir die meisten Menschen
stellt die Biroarbeit eine be-
sonders sichere Art der Arbeit
dar. Wie sollen denn in einem
Biiro Unfalle und Gefahrdun-
gen in nennenswerter Zahl
vorkommen? Doch der Schein
triigt. Beispielsweise erlitten
indenJahren1972 und 1973
jahrlich mehr als 1.000
Personen Unfalle durch weg-
grollende Drehstiihle, in deren
Folge sie mehr als 3 Tage ar-
beitsunfahig wurden. Die Ver-
letzungen reichten von Prel-
lungen bis zu Querschnitts-
lahmungen (s. KRAFFT, 1981).
Diese Feststellung fiihrte zu
konstruktiven Veranderungen
der Sitzmobel. Erst dadurch
wurde diese Gefahr gebannt.
Zur Zeit lauft eine groB ange-

legte Aktion-an, um an den
Biirostiihlen eine zwar selten
auftretende, aber u.U. tdd-
liche Unfallquelle zu beseiti-
gen. Inca. 2,4 Millionen Biiro-
stithlen sind Gasdruckfedern
eingebaut, die in einigen Fal-
len schwere Verletzungen,
auch in Todesfolge, ver-
ursacht haben.

Es existiert eine relativ groBe
Zahl von Sicherheitsvorkeh-
rungen, die den Menschen bei
der Biiroarbeit schiitzen. DaB
sie den meisten Mitarbeitern
kaum bekannt sind, ist ein
Zeugnis dafiir, daB die MaB-
nahmen gelungen sind. Eine
Sicherheit, die eine standige
Aufmerksamkeit bzw. Ver-
haltensdnderung der Mitar-
beiter erfordert, wird eher |3-
stig denn niitzlich empfun-
den.

Auf dem Gebiet des Bildschirm-
einsatzes war man auf dem
besten Wege dazu, Vorkeh-
rungen zu treffen, die Ar-
beitsumwelt in den Biiros vor-
dergriindiq, speziell fiir die-
sen Fall vorteilhaft zu
verandern. In  Wirklichkeit
waren diese Veranderungen
fiir die Mitarbeiter mehr als
lastig geworden. Fir den An-
wender bedeuten sie hohe
Kosten. Man rechne nur zu-
sammen, was Spezialarbeits-
platze fir jedes Terminalmo-
dell, eine neue Beleuchtung
und Klimatisierung, vollig ver-
dnderte  Gestaltung  der
Raumflachen u.a. Kosten.
Man konnte dem Anwender
empfehlen bzw. vorschreiben,
die oben genannten MaB-
nahmen durchzufiihren, wenn
man davon {iberzeugt wére,
daB ein nennenswerter Nut-
zenfiirden Benutzer entsteht.
Da dieser Fall nicht immer
eintrat, ist der Eindruck ent-
standen, daB Ergonomie ein
teurer Luxus sei, der zudem
keine Zufriedenheit bei den
Mitarbeitern bewirkt.

Vordergriinde und
systemgerechte Ergonomie
Man kann die Méglichkeiten
der Arbeits- und Arbeitsplatz-
gestaltung aus zwei unter-
schiedlichen Gesichtspunk-

ten betrachten:
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1. Man nimmt die derzeitigen
Eigenschaften der Geréte, Ar-
beitstische u.d. als gegeben
anund versucht, die beste Ar-
beitsplatzkonstellation unter
diesen Randbedingungen zu
realisieren.

2. Man betrachtet das Ge-
samtsystem und beriick-
sichtigt dabei den Benutzer
als wichtigste Randbedin-
gung.

Die Position 1 ist die eines
Anwenders bzw. Organisa-
tors. Eine zufriedenstellende
Gestaltung kann ihm nur
dann gelingen, wenn die Ei-
genschaften der Arbeitsmit-
tel, die beschafft werden kin-
nen, und die Anforderungen
der Mitarbeiter miteinander
vereinbar sind. Noch vor we-
nigen Jahren sahen sich eine
groBe Zahl von Organisatoren
gendtigt, eigene Entwicklun-
gen fiir Bildschirmtische vor-
anzutreiben. Denn das Ange-
bot an Madbeln entsprach
nicht im entferntesten den
Anforderungen. Jedoch war
auch die beste erreichbare
Konstellation noch unbefrie-
digend. Fast alle namhaften
Anwender in der Bundesrepu-
blik Deutschland haben zwi-
schen 1975 und 1978, viele
noch langer experimentiert.
Diese Bemithungen hatten al-
lenfalls einen bescheidenen
Erfolg.

Ein Grund des Scheiterns die-
ser Ansdtze lag in den Eigen-
schaften der eingesetzten
Gerdte. In dem erwdhnten
Zeitraum entstanden eine
Reihe von Empfehlungen, u.a.
zur Einrichtung von Bildschirm-
arbeitsplatzen, die wir als
‘Abhilfe durch vordergriin-
dige Ergonomie’ bezeichnen
konnen. Man beobachtet bei
dieser Form der Abhilfe ein
Kriterium — beispielsweise
die Giite der Beleuchtung —
stellt einen Mangel fest und
leitet aus diesem Mangel eine
Abhilfemdglichkeit ab. So wo-
lite man frither Reflexionen in
Bildschirmen durch dunkel-
graue oder schwarze Wénde
vorbeugen. Diese Losung be-
achtet jedoch solche Folgen
nicht, die durch eine lang-
jahrige Tétigkeit in diesen




entsprechend eingerichteten
Raumen entstehen kdnnen.
In der Bundesrepublik
Deutschland hat sich der Nor-
menausschuBl  Informations-
verarbeitung schon wenige
Jahre nach dem Einsatz des
ersten Bildschirmgeradtes mit
den entstehenden Problemen
befaBt. Bereits zu Beginn der
siebziger Jahre wurden die
Weichen dafiir gestellt, die
Problemstellung  ‘system-
gerecht’ zu untersuchen. Sy-
stemgerecht heiBt, die Rolle
des Bildschirmgerates in Ar-
beitsprozessen  erkennen,
Kurz-, Mittel- und langfristige
Folgen der Arbeits- und Ar-
beitsplatzgestaltung erken-
nen und eine Gesamtlésung
anstreben, die fiir den Benut-
zer und Anwender gleicher-
maBen befriedigend ist. Wie
sich eine Abhilfe durch ‘sy-
stemgerechte’ Ergonomie von
einer vordergriindigen unter-
scheidet, kann man in der
nachfolgenden  Aufstellung
vergleichen (s. Tabelle 1.1.).
Diese Aufstellung macht
deutlich, daB die meisten Pro-
bleme, die in der Praxis auf-
tauchen, ohne die Mitwirkung
des Herstellers nicht befriedi-
gend geldst werden kdnnen.
Sie zeigt auch gleichzeitig,
daB man wie beim Beispiel
des Birostuhls — Verbesse-
rungen fiir den Benutzer er-
zielen kann, ohne ihn mit
Vorschriften und Auflagen zu
belasten.

Anforderungen der
Arwender und Benutzer.
In den letzten zwei Jahr-
zehnten hat die empirische
Sozialforschung immer wie-
der ein recht problematisches
Verhaltnis zwischen den Be-
nutzern von DV-Einrichtun-
gen und ihren Arbeitsmitteln
zutage gefordert. Man konn-
te jedoch gleichzeitig fest-
stellen, daB nicht alle Benut-
zergruppen sich  gleicher-
maBen verhalten haben. Ein
groBer Teil der Benutzer, bei-
spielsweise Programmierer,
Wissenschaftler, DV-Fachleu-
te, hat ein positives Verhilt-
nis zu ihren Arbeitsmitteln
und zu anderen Fortentwick-

lung gezeigt, wahrend andere,
z.B. Datenerfassungskrifte
und Sachbearbeiter, eine eher
kritische Haltung einneh-
men.

Man kann diese Benutzer-
gruppen eindeutig in zwei
Kategorien einteilen. Un-
tersuchungen der TU Berlin,
des ERGONOMIC Instituts
und schwedischer Streffor-
scher haben (bereinstim-
mend folgendes ergeben:

1. Eine positive Haltung ist
bei solchen Benutzern von
Bildschirmgeraten und ande-
ren DV-Einrichtungen fest-
stellbar, die ihre Gerate als
Hilfsmittel betrachten.

2. Eine negative Haltung nah-
men solche Gruppen ein, de-
ren Tatigkeit durch die Benut-
zung der Gerdte ganz oder
teilweise festgelegt ist, ohne
daB sie daran etwas andern
kdnnen.

Genausowenig, wie sie der
Arbeitssituation  gegeniiber
Verstandnis aufbringen, sind
Anwender wie Benutzer be-
reit, zu akzeptieren, daB sie in
grau gestrichenen Raumen
mit Dunkelkammerbedingun-
gen an motorisierten Tischen
arbeiten sollen. Diese Dinge
sind nicht nur kostenintensiv,
sie stellen auch eine weitere
Einengung der personlichen
Freiheiten dar.

Die Entwicklung von neuen
Spezialarbeitsplatzen nach
dem Muster des Schreibma-
schinentisches dient weder
dem Anwender noch dem Be-
nutzer. Bildschirmmabel und
Bildschirmgerdte  miissen
sich nicht den Anforderungen
einer falsch verstandenen Er-
gonomie anpassen, sondern
an die Aufgabenstellung der
Benutzer und an die Biiroum-
welt, in der sie stehen.

Die Aufgaben der Benutzer
und der Organisatoren sind
nicht statisch und gleichblei-
bend, sie dndern sich viel-
mehr relativ schnell. Ebenso
verdndern sich die Eigen-
schaften der Bildschirm-
gerdte, die angeschafft wer-
den. Wenn man bedenkt, daB
das mittlere Alter von Schreib-
tischen in deutschen Ver-
waltungen 14 Jahre betrégt,

wird die Unsinnigkeit der
Spezialarbeitspldatze  deut-
lich, die bereits nach wenigen
Jahren veraltet sind.

Wir haben die Frage un-
tersucht, ob die Bild-
schirmtechnologie an die
heutige Birowelt angepaBt
werden kann. Diese Frage-
stellung ist anspruchsvoller,
als sie zunachst scheint.
Denn eine Anpassung an die
heutige Birowelt heiBt nicht
nur die Hardware eines Bild-
schirmgerates &ndern, son-
dernauchdie Software, daein
Bildschirmgerat kein singu-
lares Gerat ist wie eine Schreib-
maschine. Es ist vielmehr ein
Kommunikationsmittel, eine
Schnittstelle zum Rechner.
Man muB sich, bevor man
groBe Bemiihungen unter-
nimmt, Klarheit dariiber ver-
schaffen, ob eine groBe Zahl
von Menschen iiberhaupt be-
reit ist, ein technisches Kom-
munikationsmedium zu ak-
zeptieren. Die zweite wich-
tige Frage ist, ob eine Technik
sich den Anforderungen der

Menschen und Organisatio-
nen anpassen 1aBt, ohne ei-
nige seiner technischen Qua-
litaten einzubiBen. Fur beide
Fragen |aBt sich eine Antwort
finden, wenn man das inter-
nationale Fernsprechnetz mit
tiber 500 Millionen Spreck-
stellen betrachtet. Es ist das
groBte maschinelle Kommu-
nikationssystem, das je er-
stellt wurde. Selbst Men-
schen, die eine distanzierte
bis feindliche Haltung zur
Technik und zu Maschinen zu
haben glauben, benutzen
dieses Netz sehr gerne.
Maschinelle Kommu-
nikationssysteme werden zu
Selbstverstandlichkeiten,
wenn sie den Anforderungen
ihrer Benutzer entsprechen.
Fir das Bildschirmgerat be-
deutet dies (s. BUHMANN
1982)

‘Ein selbstverstandliches Ar-
beitsmittel neben anderen an
einem einwandfreien Biiro-
arbeitsplatz’

Die ‘Sicherheitsregeln fiir
Bildschirmarbeitsplitze’ ha-

'S

NEU FUR DEN
CONMMODORE

Die revolutionare,
neue Lernmethode.
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ben dieser Devise ent-
sprechend die vornehmliche
Aufgabe, auf Dauer sich sel-
ber iiberfliissig zu machen.

Die Anforderungen an die Er-
gonomie der Benutzerober-
fliche gehen weiter als die
Sicherheitsregeln, die nur ei-

Goldmedaillen fiir die USA -
das gilt nicht nur fiir die ver-
gangenen Olympischen Spiele,
sondern auch fiir gute Soft-
ware, die immer noch zuerst
aus Ubersee kommt. Goldme-
daillengewinner ist auch das
Textverarbeitungsprogramm
HOMEWORD von Sierra Online
fiir Commodore 64 und Apple
Il, nach einem Vergleich des
Software Buyer's Guide der
“Word Processors for the
Home".

HOMEWORD ist der Bestsel-
ler der Textverarbeitungspro-
gramme fiir den Commodore
64 in den USA und heimst vor
allem hohes Lob fiir seine Be-
nutzerfreundlichkeit, die ein-
fache und ubersichtliche Be-
dienung des Programmes:
“HOMEWORD is easier to
use than a game” so
“Creative Computing”.

HOMEWORD arbeitet ganz
modern mit Bildschirmsym-
bolen bei den einzelnen Me-
niis und fithrt so auch den An-
fanger einfach und sicher
durchs Programm. Eines der
griBten Komplimente lautet
dennauch: HOMEWORD ver-
bannt die Furcht vor dem
Computer (Creative Compu-

ting).
So auch “Classroom Com-
puter Learning”™. “HOME-

WORD bedeutet einen inno-
vativen Durchbruch von Text-
verarbeitung in der Schule
und zu Hause. Es ist von au-
Berordentlichem Wert fiir alle,
die ein anspruchsvolles aber
leicht zu erlernendes Pro-
gramm wollen.”
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nen gewissen Mindest-Stan- v_C
dard darstellen diirfen. Es ist P

Vélzke Computer v_.C
Peripherie P

dabei jedoch zu bemerken,
daB die Normungsarbeit in
Deutschland einen erheb-
lichen Fortschritt bewirkt
hat.

3

Info

gegen
Rickporto

Eprom-Programmer V128 fiir C 20, C 64 u. SX-64 for
Eproms 2508/16/32 u. 2758/16/32/64/128. Professionelle
Ausfuhrung m. komfortabler Treiber-Software auf Kas-
sette: DM 249,—
Neu: Eprom-Programmer V128-G

im Pult-Geh&use DM 349,—
Uniment-C 64-Befehlserweiterung: iiber 50 zus. Befehle
u. Funktionen fur Assembler, Centronics-Druckanschl.,
Graphik-, Sprite-, Sound- und Disketten-Anwendung; mit
Beispielprogrammen u. ausfdhrlicher Bedienungsanlei-

tung DM 89,—
Diskette zzgl. DM 7,—
UNIMENT-Steckmodul DM 199,—

Weiteres aus unserem Programm:
— Eprom-Karten und -Léschgerat
— 80-Zeichenkarten ‘
Hagen Vdlzke, Ahornallee 4, 8023 Pullach
Versandhandel Tel. 089/7934534

DIE PERSONLICHE TEXTVERARBEITUNG I

Compube mib




Fortsetzung von Seite 1
wesentlichen auf der Diskretisierung von
Bewegungsabldufen beruhen. Vektor-
Addition, Molekularbewegungen, schie-
fer Wurf usw. werden von den Autoren
nicht nur durch Bereitstellung des
mathematischen Apparates, sondern
durch anschauliches Vertrautmachen
mit den jeweiligen physikalischen
Grundlagen vermittelt. Als Beispiel wol-
len wir die Behandlung von Satelliten-
bahnen betrachten, wozu Theodor Duen-
bostl und Theresa Oudin u.a. schreiben:
"Der Flugkorper erhdlt eine Anfangs-
geschwindigkeit v(0) und befindet sich
im EinfluBbereich der Erde. Daher wirkt
aufihn eine Kraft, die ihnin Richtung zum
Erdmittelpunkt beschleunigt. Seine Ge-
schwindigkeit wird also in jedem be-
trachteten Zeitintervall geandert, es
hangt aber auch die Beschleunigung von
seiner Flughdhe ab. Fiir jedes Zeitinter-
vall werden berechnet:

1. die Beschleunigung, abhéngig von der
jeweiligen Hohe,

2. die daraus folgende neue Geschwin-
digkeit,

3. der neue Abstand zur Erde, bzw. die
neue Position des Flugkorpers.

Da die Bewegungsrichtung nicht mit der
Richtung der anziehenden Kraft tiberein-
stimmt, miissen von allen drei GroBen
(Beschleunigung, Geschwindigkeit, Ort)
fiir die graphische Darstellung zwei Kom-
ponenten angegeben werden (X-Kompo-
nente, Y-Komponente).”

Nun wird ebenso leicht nachvollziehbar
die nach dem Gravitationsgesetz geltende
Anziehungskraft F zwischen den Kérpern
m1 (Erde) und m2 (Flugkdrper) herge-
leitet, sodaB unser Buch nahezu auch die
Funktionen eines Lehrwerkes erfiillt.
Neben den genannten Erscheinungen
werden auch Fragen aus dem Bereich der
Elektrizitatslehre (z.B. Amplitudenmodu-
lation), Optik (Lichtbrechung an Konvex-
/Konkav-Linsen), der speziellen Relati-
vitatstheorie  (Lorentztransformation)
sowie praktische Beispiele aus dem
Alltag behandelt. Wiirde es Sie nicht in-
teressieren, ob Sie beim Sprung vom 10-
Meterbrett in ein 1,8 m tiefes Bassin
Kopfschmerzen bekommen oder nicht?
Ein spezielles Programm stellt die jewei-
ligen Eintauchtiefen sogar vierfarbig in
einer Graphik dar.

Alle Programme sind fiir den Sharp PC
1500 mit Druckerinterface CE 150 so-
wie RAM-Pack CE 155 geschrieben, lau-
fen bei leichter Verdanderung aber auch
auf den gangigsten Homecomputern. Die
Daten: B.G. Teubner (Stuttgart) 1983,
150 Seiten, 23,80 DM, ISBN 3-519-02
517-5. ;

Tolke/Tilke
Textverarbeitung

mit Programmen fiir TI-99/4A und VC-20

Wer schon ein fertiges Textverarbeitungs-
programm fir seinen Heimcomputer be-
sitzt oder erwerben mdchte, erfahrt schritt-
weise und leicht verstdndlich, wie ein-
fach dies prinzipiell moglich ist. Denn
Basic als echte Dialog-Programmier-
sprache verflgt iiber eine zwar geringe
Anzah|, dafiir aber sehr leistungsstarke,
hierfiir geeignete "Zusatzhefehle” (Zei-
chenketten-Operationen).

Wer ein eigenes Programm entwickeln
madchte, erhdlt eine Fiille von Anregun-
gen. Sie beriicksichtigen verschieden-
artige Gesichtspunkte und zwar in Form
von kurzen Demonstrationsbeispielen, die
sich gut analysieren lassen.

Da jeder Basic-Computer einen anderen
"Dialekt” spricht, entstehen unter den
vielen Heimcomputern gewisse Verstan-
digungsschwierigkeiten — bezogen auch

auf herkdmmliche Anweisungen. Es war
deshalb notwendig, sich auf zwei ver-
breitete Gerdte zu beschrinken. Diese
Modelle sind der TI-99/4 A (Texas Instru-
ments) und der VC-20 (Commodore). Nur
geringe Verstandigungsschwierigkeiten
wird es bei den Geschwistermodellen
TI-99/A, CC-40 und Commodore 64
geben.

Wer die Mihe der eigenen Programmie-
rung scheut, findet im Anhang ein ferti-
ges und recht leitungsfahiges Programm,
das nur noch in die schon erwahnten
Computer einzugeben ist.

Das Buch geht davon aus, daB dem Leser
nur eine einfache technische Ausriistung
zur Verfiigung steht (Kassettenlaufwerk
und Drucker).

Die Daten: Vieweg, 1. Aufl. 1984, 148 S.
DM 36,-, ISBN 3-528-04276-1

NEU FUR DEN
COMMODORE

Die kaufmannisch
orientierte Software-Serie
far kleinere Betriebe.

SM SOFTWARE AG / MUNCHEN
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Assemhblerkurs 65XX

Teil 2

Zuerst zu den Lisungen der
Aufgaben des 1. Teils
unseres Kurses.

Zu1) 3565 und 2AF ¢ in Dezi-
mal umgewandelt werden.

b, = &,
I L—sc-:,. = Ba,
300, = 768,
854,
2 A F,
Lf = 15,
fo, = 160,
200, = 512,
687,

Zu 2) 356,; (= 854,;) und
2AF,; (= 687,,) in Binar, da
die hexadezimale Zahlendar-
stellung mit dem bindren Zah-
lensystem verwandt ist (1
Hex-Zahl gibt 4 Bits), benut-
zen wir die Hex-Zahlen:

-
g

5 6 4
eo11 | e1e1 | o110,

= 1101010110,
= 834,
2

<

valo

A I F &«
1010 | 1111,
= 10108101111,
= 887,
Zu 3) Wie wird 1024,, und

255, in hexadezimale Schreib-
weise ausgedriickt:

1024, = 400,

255, = FFy,

Zud) Umwandlung der Zahlen
von 3 in Bindrcode:

4
0166

a
(eTeTele]

(<] s
GBUHL

= 1@000BA0000 ,

= 1024 .

F
l]lll

= 11111111,

F o
111,

= 2

55
19
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Als Hilfe zum Umrechnen
kdnnen wir folgende Tabelle
benutzen:

= HEXADEZIMAL- SPALTEN
6 2 16°) 5 ¢ 16t e ¢ 16°] 3 9 168 | 2 e 16t |1 e 16®

Hex = Dec Hex = Dec o = Dec |Hex = Dec | Hex = Dec |Hex = Qe:

0 ol 0 ofo 0 ofo olo 0
1 1.048.576 [ 1 65.536 |° 4,096 [ 1 236] 1 16[1 1
2 2097182 |2 1oz |2 8.192 | 2 s12| 2 2[2 2
1 3.145.728 | 3 196.608 |3 12.288 | 3 768 3 483 3
4 4194304 | 4 262,144 | & 16.384 | 4 1.024 4 644 4
5 5.242.880 | 5 . 327.680 |5 20.480 | 5 1.280] § 80|s 5
6 6.201.45 | 6 393.216 |6 24.5% |6 1.536| 6 9|6 6
7 7.340.032 | 7 asa.752 |7 28.672 |7 1.792| 7 112|7 7
8 08.388.608 | & s524.288 |8 12,768 |8 2.0a0| 8 1268 8
9 9.437.18a |9 ses.s2a |9 36.864 | 9 2.304] 9 144]9 9
A 10.485.760 | A 655.360 | A 40,960 |A 2.560| A 160(A 10
B 11.534.3% | B 720.896 |B 45.056 | 8 2.816( n 176[0 1
¢ 12.582.912 | ¢ 786432 | ¢ 09.152 | ¢ oz ¢c 192]c 12
D 13.631.488 |0 B51.968 | D 53.248 |0 1.328| 0 208(D 13
€ 14.680.068 | € 917.504 | E 57.388 | € 3.584] € 224[€ 18
F 15.728.640 | F 983.000 | F 61.440 | F 3.240| F 240F 15

Zur Anwendung der Tabelle
Wie schreibt man zum Bei-
spiel: 3C,; in Dezimal. Wir ge-
hen von der kleinsten Zahl
aus Gy In der Tabelle ganz
rechts konnen wir unter "C"
nachsehen und erkennen die
Zahl 12. Die merken wir uns
und kdnnen zur nachsten Zif-
fer, die 3. Diesmal benutzen
wir die 2. Spalte der Tabelle.
Dort kdnnen wir gegeniiber
der "3" die 48 ablesen. Nun
missen wir noch die 12 und
die 48 addieren: ergibt 60.
Einfach was...

Bevor wir nun mit den einzel-
schiedliche Aufgaben erfil-
len:

1) zur Dateniibertragung —
der Datenbus

2) zur Adressierung der ein-
zelnen Bauteile - der
Adressbus

3) der Steuerbus, iiber den die
CPU die anderen Einheiten
steuert.

Das Herzstiick des Com-

puters ist die CPU, die Zentral-

einheit. Zur Erfiillung ihrer
Aufgaben verfiigt sie iiber un-
terschiedliche Funktionsein-
heiten (Register), die zur
Adressierung, zur Steuerung
und zur Rechnerei nétig sind.
Der 65XX Prozessor besitzt
folgende Register:

PC — Befehlszahler (Program
Counter)

S - Stapelzeiger (Stack
Pointer)

A-Rechenregister (Akkumu-
lator)

X.Y = Indexregister zur Tabel-
lenverwaltung  bzw. indi-
zierten Adressierung

P — Statusregister, welches
die Ergebnisse der einzelnen
Operationen anzeigt.

Die Verwendung dieser Regi-
ster werden wir in den folgen-
den "Compute mit"-Ausgaben
anhand von Beispielen ken-
nenlernen.

nen Befehlen des B65XX-
Microprozessors  beginnen,
noch eine Beschreibung des

Compube mib

Innenleben eines Microcom-
puters, _

Dieser besteht aus vier
Bauteilen und -Gruppen, die
jede eine spezielle Funktion
haben.

1. CPU (Central Processing
Unit/Zentraleinheit):
zB. 6502 oder
Microprozessor

2. ROM (Read Only Memory):
Aus diesem Festwertspeicher
bezieht die CPU Ihre Anwei-
sungen, nach denen sie ar-
beiten soll, also Programme.
Je nach Aufgabengebiet des
Computers ist dieser ROM
sehr groB (z.B. wenn das ge-
samte Betriebssystem inte-
griert ist), oder klein (z.B.
wenn es nur einen Urlader-
bzw. Autolader zum Einladen
des Betriebssystems ent-
halt).

Der Commodore 64 hat z.B. in
seinem ROM, der 20KByte
groB ist, Betriebssystem und
den Basic-Interpreter fest
installiert.

3. RAM (Random Access Me-
mory), Speicher mit freiem
Zugriff (Read and Write). In
ihm werden Daten eines Pro-
grammes abgelegt, bzw. Pro-
gramme die von Diskette oder
Kassette geladen werden
kdnnen.

Auch seine GrioBe hangt von
dem Aufgabengebiet des
Computers ab, z.B. bendtigt
ein Microcomputer zur Steue-
rung eines simplen techni-
schen Vorganges sehr wenig
RAM-Speicher fiir die Daten
des Prozesses, jedoch fiir die
flexible Anwendung eines
Computers in der z.B. Text-
verarbeitung,  Finanzbuch-
haltung, in Architekturbiiros
oder zuhause braucht dieser
einen groBen RAM-Speicher
flr die vielfaltigen Aufgaben.
4. Die Verbindung zur AuBen-
welt (Tastatur, Bildschirm,
Floppy, Kassette, Drucker)
wird durch einen Ein/Ausga-
be-Baustein realisiert.

6510

All diese Bestandteile sind im
Computer miteinander ver-
bunden. Diese Verbindung
nennt man Busse. Vondiesem
gibt es mehrere, die unter-
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KIB.IS -20.00 Uhr

Am 5. Oktober 1984
lil. Fernseh-Programm
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HEIMCOMPUTER
....mehr als Videospielereien

Mit  Heimcomputern kann
man nicht nur Videospiele
spielen. Wir stellen Leute vor,
die mehr aus ihrem Hobby
machen. Zum Beispiel einen
Schiiler, der selbst Video-
spiele entwirft, programmiert
und verkauft. Jemanden, der
ein systematisches Lottopro-
gramm entworfen hat und da-
mit vermutlich mehr Geld ver-
dient als im Lottospiel. Einen
Studenten, der ein eigenes

Unser Softwareversand hietet
Ihnen zu wirklich einmalig
giinstigen Preisen jeden Mo-
nat die neuesten Programme,
auf Kassette an.

Wenn Sie die hier aufge-
fiihrten Bedingungen beach-
ten, kiinnen auch Sie von un-
serem Angebot Gebrauch
machen.

Bestellungen Inland:

Gegen Einsendung eines
Schecks oder Vorauszahlung
auf unser Konto bei der
Kreissparkasse Eschwege,
Bankleitzahl 522 500 30
Kto.-Nr. 45 22 934

senden wir lhnen die ge-
wiinschten Programme
schnellstmoglich zu. Geben
Sie bitte unbedingt die ge-
naue Bezeichnung der Kas-
sette (z.B. Compute mit 37/
84 C-64) und den Computer
an.

Bestellungen Ausland:

Nur Vorauskasse, Schein
Keine Schecks oder Uber-
weisungen!

Vokabel-Lern-Programm zur
Nachhilfe einsetzt. Wieder ein
anderer hat seine Heizanlage
mittels Heimcomputer opti-
miert. SchlieBlich wird ein
Mathematikstudent vorge-
stellt, der sich {iber seinen
Heimcomputer gedrgert hat
und nun bessere Rechner
selbst fabriziert: Heimcom-
puter made in Germany.

Vorgestellt wird auch ein
Musiker, der mit Hilfe eines

aus Compute mit37/84
Commodore 64 K 14,- DM
Terror Tower

Sprite Generator

Hyperbirn

Synthesizer

Knobelei

VC-20

Hop Catch
VC-Gunner
Uberweisungsprogramm

K12,- DM

aus Compute mit 38/84
Commodore 64 K 14,-DM
Squiz

Robby's House

Race men 64

CB TEN Code

Fontain Pen

VC-20
H-Grafik-E

Hot Stones
Space Monster
Destrobolt
Amazonas
Goldfinger

K14,-DM

selbstgebastelten Pro-
gramms aus seinem Heimcom-
puter ein vollwertiges Komposi-
tions- und Musikinstrument
macht. Dann ein Diabetiker,
der mit Hilfe eines Computer-
programmes Kalorienzahlen,
Insulinspiegel, und bedroh-
liche Situationen der Zucker-
krankheit besser kontrollieren
kann = er erhielt fur die Ent-
wicklung dieses Programmes
den Sonderpreis “Jugend
forscht”.  SchlieBlich ein

Musiklehrer, der aus einem
Kleinstcomputer ein an-
spruchsvolles Musiklehr- und
Gehérschulungsprogramm her-
ausholt.

AuBerdem zeigt die Sendung,
wie der Entwurf zu einem
Heimcomputer entsteht, wie
er produziert wird, wie er auf-
gebaut ist und funktioniert
und wie man ein Basic-
Programm fiir sinnvolle An-
wendungen schreibt.

NEU FUR DEN
COMMODORE

Die preiswerte
Einsteiger-Software.

SM SOFTWARE AG - MUNCHEN




Teil 2

Logik im Basic-Programm

Wie man Systematik in sein Selbstgestricktes bringt

Sie erinnern sich: vor einer Woche sprachen wir ab, auf unserer Reise durch die Programmiersprache
Basic systematisch vorzugehen. Diese Bedingung setzt eine kurze Behandlung der wesentlichen
Sprachelemente voraus, soweit diese entweder nicht bekannt oder aber vergessen sind. Dabei wollen
wir uns auf das Wichtigste beschranken, da ein griindlicher Einfiihrungskurs ohnehin parallel lduft.

Schauen wir uns also die Basic-Sprache einmal an.

LET und SCHLEIFE
Sie kennen sicher die be-
kannte Geschichte von dem
orientalischen Kaufmann, der
von seinem kdniglichen Kun-
den nicht mit Geld, sondern
Reiskornern bezahlt werden
wollte. Bescheidener Lie-
ferant, dachte der Konig.
Selbst bei einer ganzen Reihe

von Sacken kommt mein
Schatzmeister da giinstig
weg. Hatte er sich gedacht!
Der Kaufmann war ganz und
gar nicht anspruchslos, was
unser erstes kleines Pro-
gramm zeigen wird.

Wir brauchen dazu im wesent-
lichen zwei Dinge: eine
Variablen-Zuweisung mit LET

sowie eine sogenannte Schlei-
fe, gebildet mit FOR..TO und
NEXT. Weshalb?

Unser cleverer Geschafts-
mann verlangte namlich von
seinen kdniglichen Kunden so
viele Reiskorner, wie auf ein
normales Schachbrett mit 64
Feldern passen-und zwar auf

jedes Feld die doppelte Zahl

- als auf dem vorigen. Somit ka-

men auf das erste Feld 1, auf's
zweite 2, auf's dritte 4
Reiskorner. Und auf das 64.
Feld? - Das soll unser kleines
Programm in  Erfahrung
bringen:

10FORI=1T064

20 LETR = R*2

30 NEXT |

Sie wissen, daB Basic in Zeilen geschrieben wird, die normalerweise in Zehnerschritten gewahlt
werden, damit spater noch etwas eingefiigt werden kann. Wir fangen also mit Zeile Nr. 10 an und

eroffnen unsere Schleife.

Da wir es mit 64 Feldern zu tun haben, muB auch die Zahlschleife 64 mal durchlaufen werden.
Dazu.wird bei jedem Durchlauf die Variable | um 1 erhéht werden. Sie inkremiert, wie die Fach-

leute sagen, jeweils um 1.

Hier haben wir die LET-Zuweisung, die in den meisten Basicversionen zu R= R*2 verkiirzt wer-
den darf. Statt R hatten wir jeden anderen Buchstaben ebenso nehmen kdnnen. Ich fand R fur

Reis als naheliegend.

Damit wir nicht auf dem ersten Feld hocken bleiben, schlieBe ich die Schieife, indem ich sage “ndch-

stes I”.

Tippen Sie den Dreizeiler mal
in lhren Commodore ein.
Starten Sie mit RUN.

Was tut sich?

Hatte ich es mit doch gedacht
— nicht viel! Der Computer
meint READY, also “fertig"”.
Das ist sicher besser, als

wenn er sich in den Schmoll-
winkel zurlickgezogen hétte
(die Fachleute nennen diesen
Koller “abstiirzen”), reichen

tut es uns aber noch nicht.

40 PRINT R

Im Zweifelsfall interessiert uns, was aus der Variable geworden ist, die uns die Reiskorner auf
dem 64. Feld liefern soll. Deshalb erganze ich unser Programm um eine OQutput-Zeile.

Wieder RUN und auf das Er-
gebnis gewartet...

Nun, was finden wir? Eine
jammerliche Null! Das ist al-
lerdings zu wenig. Aber wir
haben doch alles beachtet?
Kein  Syntax-Fehler (den
hédtte der Rechner ange-
zeigt), die Schieife korrekt
und vollstandig eingeleitet
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und geschlossen, mittendrin
die notige Zuweisung.

Diese Zuweisung ist—obwohl
gleich geschrieben— nicht mit
einer Gleichung im mathe-
matischen Sinn zu verwech-
seln. Wir fordern damit ledig-
lich, daB der Variablen R ab
sofort der doppelte Wert des-

sen zugeordnet wird, das zu-
vor mit ihr gleich gesetzt
wurde.

Da wir das aber in der kor-
rekten Basic-Schreibweise
getan haben, sollte unser klei-
nes  Reiskorner-Programm
einwandfrei laufen.

Aber halt — beim Start eines
jeden Programmes werden

Compube mib

samtliche Variablen auf Null
gesetzt. Ja, das muB es sein:
unser Programm  startet
(R=0), die Zuweisung fordert
0=0*2 - und das gibt natiir-
lich wieder 0. Was ist da zu
tun?




SLETR=1

Wir setzen gleich zu Anfang R auf 1. Dann haben wir die Voraussetzung fiir einen einwandfreien

Start geschaffen.

Und siehe da: es klappt! Der
Rechner durchlduft die 64
Schleifen und wirft das Er-
gebnis aus. Auf dem 64. Feld
miissen 1.84467441 E +19
Reiskorner liegen. Wen das
nun ein wenig irritiert, dem sei
gesagt, daB Mathematiker
und  Naturwissenschaftler
sehr erfindungsreich sind,
wenn es darum geht, sich die
Arbeit mdglichst einfach zu
gestalten.

Wahrend zB. ein gewis-
senhafter Bankangestellter
alle Zahlen (auch die mit vie-
len Nullen) ungekirzt aus-
schreiben muB, macht der Ma-
thematiker kurzen Prozess:
wie Physiker, Chemiker, Bio-
logen nutzt auch er die soge-
nannte  wissenschaftliche
Notation mit Exponentialdar-
stellung. Das heiBt: jede Zahl
wird einfach in Zehnerpoten-

zen geschrieben (100 z.B. als
10hoch2,100als 10 hoch 3).
Man schreibt eine 1 und da-
hinter als Hochzahl die Zahl
der Nullen, die eigentlich
noch hingehdren. In unserem
Fall wéren es also 19 Nullen.
Dabei missen allerdings die
angegebenen Dezimalstellen
beriicksichtigt werden. Voll
ausgeschrieben sdhe unsere
Zahl dann wie folgt aus:

18.446.746.744.100.000.000

Das sind dann 18 Trillionen,
446 Billiarden, 746 Billionen,
744 Milliarden und lumpige
100 Millionen Reiskorner.
Nehmen wir pro Korn 0,1g als
Standardgewicht, so sind es
immerhin noch mehr als 1,8
Billionen Tonnen Reis.

Nun, trotz des erstaunlichen

Ergebnisses ist das Reis-
korner-Programm, das ich hier
aufgeschrieben habe, nicht
besonders niitzlich. Es geht
immer von ein und derselben
Ausgangsposition aus und ar-
beitet stets mit den gleichen
Werten. Nach dem ersten
Durchlauf kann ich mir also
einfach den Endwert der
Variablen R aufschreiben und
das Listing in den Miilleimer
werfen.

Denn Programme haben ja
nur eine praktische Be-
deutung, wenn sie immer wie-
der mit neuen Werten laufen
und somit neue Ergebnisse
bringen kdnnen. Fiir einmali-
gen Gebrauch lohnt sich
kein Programm.

PRINT und IF...THEN

Ein sehr nitzliches Kom-

mando ist der PRINT-Befehl.
Er bringt Zahlen und Zeichen
auf den Bildschirm oder zu
Papier. Auch die Entschei-
dung IF..THEN gehdrt zu den
wichtigsten ~ Anweisungen.
Mit ihr kann man den weite-
ren Verlauf eines Program-
mes von einer Bedingung ab-
hdngig machen: “Wenn" das
oder jenes so oder so ist,
“Dann” soll irgend etwas
geschehen.

Schauen wir uns die neuen
Befehle einmal anhand eines
Zahlprogrammes an. Es soll
bis 10 z&hlen und dann anzei-
gen, daB der Befehl ordnungs-
gemaB ausgefiihrt wurde.

10FORI=1T010

20 IF I= 10 THEN PRINT “0K-ENDE”

30 Next |

Sie kennen das schon: hier wird eine Schleife erbffnet.

Die Variable | wird abgefragt: wenn sie gleich 10 ist (das ist erst beim 10. Durchlauf der
Fall), druckt der Computer OK-ENDE aus. Ist | ungleich 10, so passiert nichts; der Rech-
ner geht zur néchsten Zeile weiter.

Hier schlieBen wir wieder. Unser Programm ist fertig.

INPUT, DIM, GOTO
und GOSUB

Wie gesagt, unser Basic-Kurs
lauft parallel: er behandelt
alle Befehle ausfiihrlich und
1aBt hoffentlich keine Frage
offen. Hier geht's darum ein
wenig schneller, weil wir nach
Behandlung der wichtigsten
Anweisungen noch anderes
vorhaben.

Die drei neuen Befehle ermag-
lichen uns zum ersten, dem
Computer einen Wert einzu-
geben. Mit INPUT (zu
deutsch: Eingabe) fragt uns
der Rechner nach einem Wort
oder einer Zahl, worauf er das
Erhaltene einer Variablen zu-
ordnet. Wenn wir ein Wort ein-
geben, wird es einem
STRING (zu deutsch: Kette
bzw. Strang) zugewiesen —
wenn der Computer eine Zahl
erhalt, verstaut er die in einer
numerischen Variablen. Da-

mit beide unterschieden wer-
den kénnen, erhalt die String-
variable ein Dollarzeichen;
also z.B. X (numerisch) und
X$ (Strind). Genau erfahren
Sie das ohnehin im Basic-
Grundkurs.

DIM ist die Abkiirzung fiir Di-
mensionierung. Schon dieser
Begriff macht deutlich, was
DIM tut, ndmlich eine be-
stimmte Dimension festle-
gen. Mit DIM erzeugen wir ein
System von Fachern, in de-
nen wir jeweils eine Zahl oder
ein Wort ablegen kdnnen. Die
Facher konnen ein-dimensio-
nal zugeordnet sein (also nur
neben- oder bereinander),
sie sind-aber auch mehrdi-
mensional definierbar und bil-
den dann Matrizen. Eine
solche Matrix 4Bt sich zwei-
dimensional in Zeilen und
Spalten aufteilen, kann aber
auch eine Tiefenausdehnung
besitzen und somit dreidi-

mensional werden. Die Ma-
thematiker kennen ja ohnehin
keine Grenzen, selbst wenn
sich vier- fiinf- oder sechsdi-
mensionale Vektoren (so wer-
dendiese Arten von Variablen
auch genannt) in der Praxis
nicht mehr vorstellen lassen.
GOTO ist ein vergleichsweise
simpler Befehl: er veranlaBt
den Rechner, sofort in eine be-
stimmte Programmzeile zu
“springen” und dort mit der
Abarbeitung fortzufahren (go
toheiBt jaim Deutschen ‘gehe
nach’...oder ‘gehe zu..’)

GOSUB ist eine Abkiirzung
fir “go to subroutine” und
heiBt auf deutsch: “Mach
Dichabin's Unterprogramm”.
Im Gegensatz zu GOTO kehrt
der Computer aber immer
wieder an die Stelle zuriick,
vonder aus er das betreffende
Unterprogramm angesteuert
hatte. D.h, er fahrt mit derje-
nigen Programmzeile fort, die
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dem Sprungbefehl GOSUB
unmittelbar folgt. Zur Riick-
kehrhilfe muB das Unterpro-
gramm allerdings stets mit ei-
nem RETURN (deutsch: ‘zu-
rick’) abgeschlossen wer-
den.

Mit diesen Befehlen haben
wir schon einiges gewonnen
und konnen unser erstes
richtiges Anwenderpro-
gramm schreiben: Stellen Sie
sich vor, Sie haben einen
Computer-Shop und wollen
unseren Kunden Rechnungen
schreiben. Modern, wie Sie
nun einmal sind, lassen Sie
das natiirlich den Rechner
tibernehmen. Wenn Sie ihm
alles gut aufschreiben, kann
er so etwas auf Anhieb und
aus dem Eff-Eff.
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10 INPUT “ANZ. DER ARTIKEL?"; A
11 B=A-1:DIM X(B,1)

15 C$=CHR$(147):PRINT C$

20FORI=1TOA

21 B=I1

30 PRINT A;*“. ARTIKEL?”

31 INPUT X(B,0)

32 PRINT “EINZELPREIS”

33 INPUT X (B,1);6=6+X(B,1)
34 C$=CHR$(147):PRINT C$

35 NEXT |

40 INPUT “KUNDEN-NUMMER”; K:GOSUB100
50 M=6*.14:B=6+M:5=B*.03
G0FORI= 1TOA

61 GOSUB 150

62 NEXT |

10 PRINT " ™

71 PRINT "ENDBETRAG”

72 PRINT "(INKL 14% MWST)";B;”DM"
13 PRINT "

75 PRINT "BEI ZAHLUNG INNERHALB VON”
76 PRINT "’8 TAGEN NACH ERHALT DER”
17 PRINT "RECHNUNG GILT FUER SIE”
18 B= B-S:PRINT "DER SONDERPREIS VON"
79 PRINT "NUR”;B;” DM (SKONTO 3%)”
80 PRINT "

81 PRINT "UEBERWEISUNGEN ZUGUNSTEN"
82 PRINT "UNSERES POSTGIROKONTOS”
83 PRINT "NR 4289 31-104 BEIM”

84 PRINT "POSTGIROAMT BERLIN-WEST”
85 PRINT ""(BLZ 100 100 10)”

90 END

100 IF K=1 THEN GOSUB 200

101 IF K=2 THEN GOSUB 210

102 IF K=3 THEN GOSUB 220

105 RETURN

150 J=I-1

151 IF X (J,0)=1 THEN N$= "VC-20"
152 IF X (J,0)=2 THEN N$= "C-64"

153 IF X (J,0)=3 THEN N$= "FLOPPY”
155 PRINT N$,X(J,1)

160 RETURN

200 PRINT "RECHNUNG FUER”

201 PRINT "HERRN"

202 PRINT "FRITZ MOEGLICH”

203 PPINT “’ANNENWEG 2"
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Zunachst lassen wir den Computer nach der Zahl der in Rech-
nung gestellten Artikel fragen: sie bestimmt namlich die GroBe
der Matrix X, die Warenbezeichnung und Preis aufnehmen wird.
Da auch X(0,0) ein Fach ist, darf die Matrix um eins kleiner di-
mensioniert werden, als A betragt. Deshalb benutzen wir B
zum Dimensionieren.

Bei Commodore-Rechnern erzeugt CHR$(147) die CLS/HOME-
Funktion, loscht also den Bildschirm und bringt den Cursor in
Ausgangsstellung. Wir werden, um die Bildschirmanzeige ein
biBchen deutlicher zu machen, diese Maglichkeit oOfters
einsetzen.

Nun geben wir die Artikel der Reihe nach ein, eine Schleife zahit
dabei bis A (also bis zum letzten Artikel). Unsere Matrix X gleicht
zwei Schubladenreihen (die erste von 0,0 bis B,0 und die zweite
von 0,1 bis B,1), wobei in die eine die Warenbezeichnungen als
Code eingetragen werden, und in die zweite die Einzelpreise
kommen.

Dann wird der Monitor geloscht und der nachste Artikel
angefordert.

Nun wird die Kundennummer erfragt und der entsprechende
Kunde aus einem Unterprogramm hervorgeholt, das in Zeile 100
beginnt.

In Zeile 50 wird die Mehrwertsteuer errechnet (M), indem 14%
von G genommen werden. G ist die Variable, die in Zeile 33 samt-
liche Einzelpreise aufnahm, jetzt also den Gesamt-Warenwert
reprasentiert. B soll dann der Ges.-Warenwert plus Mehrwert-
steuer sein. S ist der Skontobetrag (3%), um den sich B bei Bar-
zahlung reduziert. Sie sehen, wie viel eine kurze Zeile wie die Nr.
50 leisten kann.

Mit Zeile 60 startet eine neue Schleife, die den Ausdruck der
Artikel in Szene setzt. Da mit unserem Warencode der Kunde
nicht viel anfangen konnte, wird der Code per Unterprogramm in

Klartext umgesetzt ﬁ?b Zeile 150)
Zeile 70 druckt eine Leerzeile, dann folgt die Angabe des Rech-

nungsbetrages, also B. Damit den Barzahlern mehr Anreiz zum
sofortigen Uberweisen des Betrages gegeben wird, machen wir
zusatzlich auf die 3% Skonto aufmerksam. Wir ziehen S von B
ab und drucken den erméaBigten Betrag aus.

Damit unser Kunde auch weiB, wohin er den Rechnungsbetrag
zu iiberweisen hat, geben wir unsere Kontoverbindung an.

In Zeile 90 ist unser Programm abgeschlossen.
Ausdruck Warenbezeichnung (Klartext) und Einzelpreis

Ab Zeile 200 ist unsere kleine Kunden-Datei zu finden. Sie wird
vom Adress-Unterprogramm (Z.100-105) benutzt.
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204 PRINT 9191 DINDSDA 1”

205 RETURN

210 PRINT "RECHNUNG FUER”

211 PRINT "FRL”

212 PRINT "SUSANNE ABERNICHT”

213 PRINT "POSTFACH”

214 PRINT ""9100 GROSSTADT 50"

215 RETURN

220 PRINT "RECHNUNG FUER”

221 PRINT ""FRAU”

222 PRINT "BRIGITTE GEWOLLT”

Versuchen Sie bitte nun —
quasi als Hausaufgabe — eine
Kiirzung des vorliegenden
Programmes. lhre Neufas-
sung soll mindestens genau
so komfortabel und leistungs-

habe. Sie soll aber kiirzer wer-
den. Beim niachsten Mal wer-
den wir dann gemeinsam eine
Uberarbeitung versuchen und
dariiber hinaus noch weitere
Befehle kennen lernen.

223 PRINT "MARKTSTRASSE 17" fahig wie diejenige sein, die (sk)

224 PRINT "'9567 DADORF” ich lhnen heute vorgelegt

225 RETURN

BIETE AN SOFTWARE CBM 84 Brandasu aus Amerika Verkaufe: VC-20+ Datasette+16K+8K+ :;"Jgggg_‘;do“iakihm I\la'C Dh30,50
Summergames,  Stippuker,  Dallas, | 3 Biicher+ 2 Module+ Spiele fir 700 DM Reset-Taster fir 3%_20%!54 B D
Adventure, Doodle, Slot Light, Curs- v. Bucheinzelverkauf ‘=069/372872 5.25 Zoll Diskstt g 1 M10.-

€-64 120 Top-Programme fir 45,- DM Aerobicdancing + weitere 300 Games M 0" o 0 51. DM 56,-

zu verkaufen. auf Disk und Cass. Liste a 3- DM an ignon NC-Akkus 10 St. DM 29, -

T06479/647 nach 17 Uhr

o d o o ok e e o e o e ke A
64er-Progr. zu Superpreisen!!!
Info gratis!
F. Zillich,
Zoppoterstr. 27a, 4000 Disseldorf 13
* o e ok e ke o ok ok e e ok

Holland CMB Club, Postbus 390,
6300 AA Zevenaar Holland

Commodore 64 - Giinstige Gele-
genheit: Wegen Systemwechsel 250
Topprogramme auf Disk oder Cassette
fur nur DM 200,- Schein/Scheck
oder NN. auch moglich 70 Prg. fiir
nur DM 50,-. Bestellungen an:

P. Weber, Alter Teichweg 137 F,
2000 Hamburg 70

¥C-20 Software billig, billig

Action, Organisation, Spiele
Ausfiihrl. Liste gegen 80 Pf. Porto

anfordern bei: TH Schlager,
ElsastraBe 28, 2000 Hamburg 76

C-64-Superprogramme  abzugeben oder
zu tauschen. Gratisliste bei
Postlagernd 0585428, 7900 Ulm/Do.

Splele fiir C-B4 auf Kassette, 2.B.
Armadeddon, Hobbit und vieles mehr
bei Schreibwaren-Grindl, Franzis-
kanerstraBe 14, 8000 Minchen 80,
Direkt oder Versand. Liste gegen -,80 P{.!

BIETE AN HARDWARE

VC-20 +8K+16K+24K+32K+36 Progr
zu verk. VB 390,- DM, K. Scherkenbach,
T02267/4870

Verkaufe C-64 + Datas. + Gar. + Prog
fiir DM 740,
Bei Int. An: Monika Wohifell,
Danziger Weg 5, 5434 Dernbach

dodrode ok ok ek ok o ok ok ok ke
Soft- und Hardware fiir VC-20 + 64
Akustik-Koppler, Schnittstelle,
Doppellauf-Floppy Speichererw
40/80 Zeichenkarte und Bustreib.
fiir 1541, macht Ihre Floppy 8 x
schneller beim Einlesen. Katalog
anfordern bei
Norbert Flesch, Lippspringerstr 14
4650 Gelsenkirchen
T0209/395447
W e dr ot ok ok e e o o ok A

Verk. C-64 + Rec. + Zubehdr mit 11 Mo
Garantie fir 700,- DM =09562/8543

® Specirum @ Spectrum @ Spectrum @
Erw. a. 48K 89,- DM, 80K 189,- DM prog.
Joyst. Intf. 110,- DM, Joyst.Interf. 53-
DM dK’Keybord 188,- DM Fuller FDS Key-
bord 238,- DM Light Pen 84,- DM Floppy
System lieferbar. Info anfordern,
Meyer, RahserstraBe 58, 4060 Viersen,
®02162/22964 Hindleran. erwinscht

Leicht, 8752 Mainaschaff, ®06021/74704

KONTAKTE

SEEENESEEEEEESSE
| VC-20 DSTERREICH VC-20 ]
] Gratis Info bei P. Martin, ]
B QuellenstraBe 74/20, 1100 Wien B
EEEEEEEREREEEN

VERSCHIEDENES

Basic-Kurs ¥C 20 + ¥C 64
Kompakt-Kurs | + Il Teil mit Kassette
2u verkaufen. Information: Rolf Freitag,
GneisenaustraBe 87, 4600 Dortmund 1

®0231/825826 oder gegen

B0 Pfennig Riickporto

- - s

Auftrag fiir Gelegenheitsanzeigen in Compute mit
An Compute mit Sametnd S
Fuldaer Strafie 6 Fap
Postfach 629
3440 Eschwege Unterschrift Ich zahle sofort nach Rechnungserhait. Datum
:l:::fr':ne'r":::;ll "Klewill:'anzeig;:l:: Ich wiinsche folgenden Text zu vertftentiichen:
genheitsanzeigen fiir Verkaufsan- Lttt rrrirrrr vttt rrrag
gebote, Kauf- und Tauschgesuche,
Kontakiaufnahme bzw. Erfahrungs- e e rer ety
austausch usw. Lt rrrrrrrrrrrr et
Preise fiir "Kleinanzeigen"” Lt rrrrerrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrtg
Private Kleinanzeige je Druckzeile N [ [ O IO N I Y O O O A 1 O o I O O [ '
5,~ DM inkl. MwSt. Chitfregebiihr je
Anzeige 10~ DM, ce i rrrr et rrrrrrr et e et

et errrrrrrrrrrrrrr et
Gewerbliche Gelegenheitsanzeige
je Druckzeile 10,- DM inkl. MwSt. L1 ILJ__l trrrrrrrrr et r et
(diirfen nicht unter Chiffre er- Ll ettt rrrrrrrrd
schelnes). LLdd bbbttt

Zutreffendes ankreuzen
suche [J Software suche [] Hardware [ Tausch [0 Versch.
blete an ] Software biete an [J Hardware [0 Kontakte [J Chifire
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