Wer macht das Rennen?
Vergleichstest Oric-1,
Commodore 64,
‘Spectrum

Mit austihrlicher Beschreibung
aller Basic-Befehle

Jede Menge Listings
mit Programm-
Beschreibung:

= Boxkampf mit Supergrafik
‘Komplette lextverarbeitung
.ntenjagd am Bildschirm
3 D-Grafik
... und noch viel mehr
Programme sowie Softwaretests, g
Tips und Tricks fiir VC 20, l
- Commodore 64, 2X 851, Spectrum,
Vidleo Genie, TRS 80, PC1500),
und T199/4A

- Machen Sie mit: s
. Bargeld bis zu 2000 Mark fiir Thr Programm

Schicken Sie uns Ihre Listings
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Das Nonstop-Programm.

Entscheiden Sie sich von Anfang an  Spielen und lernen in ncuen

fiir das richtige System - fiir den
TI Y9/4A von Texas Instruments.

Wae andere Home-Computer [angst
passen mussen, kommt der 11 99/
4 A erst so richtig in I'ahrt.

Er ist ciner der derzeit fortschritt-
lichsten und flexibelsten Home-
Computer auf dem Markt. Seine
vielfaltigen Anwendungsmoglich-
kciten, das riesige Software-Ange-
bot, meist in deutsch, die enorme
Speicherkapazitiat von 16 Kbyte in
der Grundausstattung und die
cxakt aufeinander abgestimmten
Ausbaukomponenten machen ihn
zu einem einzigartigen Rund-um-
die-Uhr-Erlebnis.

Das bedeutet Spall, Spannung,
Bildung und Wissen fur die ganze
Familie.

Dimensionen mil dem riesigen
Software-Angebot von Texas
Instruments, davon viele als Solid
State Software = in einfacher
Steckmodultechnik: einlegen -
loslegen.

In den folgenden Bereichen gibt es

viele spannende und interessante

Frogramme:

@® Aus- und Weiterbildung

® Creative Unterhaltung

® Organisation des Heimbereichs

@® Lernen von Programmiersprachen
(Basic, Assembler, Logo, Pascal)

Erleben Sie den T1 99/4 A jetzt in

Lhrem I"'achgeschaft, er wird auch

Sic auf Anhieb begeistern.

Mehr als 1 Mio. verkaufie Home-

Computer von Texas Instraments!

TI 99/4A von Texas Instruments
- es gibt keinen vielseitigeren.

TEXAS
INSTRUMENTS
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Vergleichstest

Commodore 64, Oric-1
oder Spectrum?

83

8

Technik und Mechanik
bel Heimcomputern

12

Basic auf Commodore 64,

Oric und Spectrum 20
Wer kennt welchen
Basic-Befehl? P

Tips und Tricks

Commeodore 64/VC 20:

Cqmmadore—Basic um
Print-Using erganzt

34

VC 20: So schiitzt man

ein Programm o0
TRS-80: Speicherplatz
sparen: 9999999999 n

5 Byte 36
TI 99/4A: Kleinbuchsta-

ben fiir den TI 99/4A 37
TRS-80: Schnelle

Kassette fiir TRS-80 39
ZX81: Testhilfe fiir ZX81 40
Spiele
g AT 3 T s A

Spectrum: Fremde
bedrohen die Erde

41

VC 20: Boxkampf — Der

VC 20 als schlagkrafti-

ger Gegner 42
PC 1500: Emarmiger

Bandit 47
Spectrum: Jagdzett fiir

den Spectrum 48

T1 99/4A: Spannendes
Autorennen mit Hinder-
nissen

02

ZX81: Verflixt — geht

das schnell 54
Spectrum: »Dame« ohne

Brett und Steine o4
ZX81: Wiirfeln mut

Kumpel Computer 71
Commodore 64/VC 20:

Eine Studie tiber das
Mischen von Karten 12

Wettbewerb

2000 Mark in bar fiir das
»Listing des Monats« 29
Farbdrucker zu gewin-

nen: Wer druckt die
schénste Gliickwunsch-
karte? 98

Anwendungen
AT TS e e B U SR,

Commodore 64: Textver-
arbeiltung mit dem
Commodore 64 f&s
TRS-80/Genie:

Benzinkosten- und Ver-
brauchsabrechnung mit
TRS-80/Video Genie 89
VC 20: Adressenverwal-

tung mit dem VC 20 81
ZX81: Titel-Effekte fiir

den ZX81 91
TI 99/4A: Damit im

Haushalt die Kasse
stimmt 92

Grafik

TSRO IGE ¢ i i VA
Spectrum:

Dreidimensionale Plots

aus dem Spectrum 96

Commodore 64: Schnelle
Bilder emfach program-

mlert 99 i i
PC 1500: Funktionen- FUHDE
Schaubilder mit dem i e

PC 1500 und dem Farb-
drucker CE-15 104
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THE MWORED WHAS FLAT
SCORE~- 1 0OUT OF 2 -PLAY AGAIN?
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Drachen besiegen 110
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Software-Tests
RS TR R e TR - A A e

Lemspiele: Spielend ler-

nen mit dem Computer? 108
Lernspiele: Vokabel ler-
nen ohne Frust — und
Musikmachen

Spiele: Spiele, Spiele
und kein Ende — fiir
den Dragon 32 und den

110

VC 20 112
Rubriken
Aktuelles 6
Clubs 21
Vergleichstest:
Lfserfom a8 3 Heimcomputer von allen
Bucher 32 Seiten durchleuchtet 8
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Aktuelles

Eine Zeitschrift
zum Mitmachen

Hobbycomputer wird von
Redakteuren gemacht, die
gerne mit Computern arbei-
ten — fiir Leute, die SpaP an
(Heim)Computern  haben.
Damit Sie moglichst wviel
Freude an und Nutzen von
der Zeitschrift haben, su-
chen wir moglichst engen
Kontakt zu unseren Lesern:
Wir hoffen, daB Sie mitma-
chen. Gelegenhelten dazu
gibt es viele:

Wir bieten unseren Le-
sern ein Forum fiir den In-
formations- und Erfahrungs-
austausch. Sie konnen an
die Redaktion Fragen stel-
len, die wir — sofern sie von
allgemeinem Interesse sein
kénnen — 1m Rahmen des
Leserforums (vergleiche
Seite 28) entweder gleich be-
antworten oder aber verof-
fentlichen, damit sie von an-
deren Lesern beantwortet
werden kénnen. Wir freuen
uns iibrigens nicht nur,
wenn Leser auf eine Frage
antworten, sondern auch
iiber ergadnzende Informa-
tionen oder Kommentare zu
bereits veroffentlichten Ant-
worten,

So nutzen Sie den
Anzeigen-Gutschein

AuBer dem Leserforum
gibt es noch eine zweite
Moglichkeit fiir den Infor-
mationsaustausch: Wir bie-
ten jedem Kaufer eines Hei-
tes die Moglichkeit, unter
Verwendung des  Gut-
scheins (siche Seite 56) im
nachsten Heft eine Kleinan-
zelge aufzugeben. Sie kon-
nen damit beispielsweilse el-
nen gebrauchten Computer
zum Kauf oder selbstge-
schriebene Programme zum
Tausch anbieten oder preis-
giinstige Peripheriegerate
suchen und vieles andere.

lhr Tip ist uns
30 Mark wert

Wie war's mit einem Bii-
chergutschein im Wert von
30 Mark? Wir suchen immer
wieder Beispiele fiir neuarti-
ge oder besonders bemer-
kenswerte Computeran-
wendungen, damit wir dar-
iiber berichten konnen.
Wenn Sie uns schreiben,
was Sle Interessantes mit [h-
rem Computer machen, ist
uns das einen Biichergut-
schein wert.

Jedesmal ein groBSer
Gewinn: diesmal
ein Farbdrucker

In jedem Heft starten wir
einen neuen Wettbewerb —
diesmal unter dem Motto
»Wer druckt die schonste
Gliickwunschkarte?« (siehe
Seite 98). AuBer dem Haupt-
gewinn — diesmal ein Farb-
drucker — gibt es jedesmal
eine ganze Reihe von Trost-
preisen, die es auf alle Falle
lohnen mitzumachen.

Drucken Sie sich
Hundertmarkscheine

Haben Sie ein interessan-
tes, spannendes oder niitzli-
ches Programm geschrie-
ben? Dann bieten Sie es uns
doch zur Veroffentlichung
an. Fiir Programme, die wir
veroffentlichen, gibt es ein
Pauschal-Honorar (je nach-
dem wie umfangreich und
neuartig die Arbeit ist) von
bis zu 300 Mark. Da lohnt es
sich doch, einmal die Pro-
grammbibliothek zu durch-
forsten! Ndheres steht auf
Seite 29,

Das Programm
des Monats bringt
2000 Mark

Unter den Programmen,
die unsere Leser zur Verdf-
fentlichung einschicken,
wahlt die Redaktion kiinftig
jeden Monat emnmal das
sProgramm des Monats«
aus. Fiir dieses Programm
gibt es als Honorar sogar
2000 Mark! Es lohnt sich al-
so, auch anspruchsvolle
Programme zur Veroffentl-
chung anzubieten.

Das finden Sie kiinftig je-
den Monat — abgesehen
von dem bereits Erwdahnten
— 1in Hobby-Computer: Vie-
le Listings von Programmen
und Programmiertips fiir die
wichtigsten Heimcomputer,
Ausbau- und Erweilterungs-
vorschlage, Berichte iiber
die neueste Hard- und Soft-
ware, die unsere Mitarbeil-
ter ausprobiert oder gete-
stet haben; Informationen
liber die neuesten Entwick-
lungen und Angebote — ein-
schlieflich der Preise; Hin-
weise auf interessante und
niitzliche Biicher: alles Neue
iiber Computer-Clubs und
deren Aktivitaten. Die Pro-
gramme, die wir veroffentl-
chen, werden Sie iibrigens
auch auf Kassette kaufen

konnen — damit sie sich
schnell und einfach einlesen
lassen.

Natiirlich mochten wir
gern wissen, was lhnen an
Hobby-Computer gefallt und
was nicht: Schreiben Sie uns
doch, iber welche Soft- und
Hardware Sie gern etwas le-
sen mochten, an welcher
Art von Listings Sie beson-
ders interessiert waren,
welche Themen Sie gern
behandelt wissen wollen.

Wir wiirden uns freuen,
wenn Sie mitmachten.

M. Pauly, Chefredakteur

AndreBetz.de 6

99/4A-Peripherie
wird billiger:
60 Prozent weniger

Mehr als 60 Prozent billi-
ger als bisher — so der An-
bieter — 1st seit 1. Oktober
die wichtigste Peripherie
zum 99/4A von Texas Instru-
ments. Peripherie-Box, Flop-
py-Disk-Controller und ein
Floppy-Disk-Laufwerk zum
Emstecken in die Box diirf-
ten im Handel jetzt zusam-
men rund 1500 Mark kosten.
Die Telle kénnen bei Bedarf
natiirlich auch einzeln ge-
kauft werden — zu entspre-
chend niedrigeren Preisen.
Ein 99/4A-System mit einem
Floppy-Laufwerk diirfte da-
mit — die genauen Preise
hangen von der Kalkulation
der emnzelnen Handler ab —
ungefahr gleich viel kosten
wie eine Kombination VC
20/ Floppy-Disk-Laufwerk/-
Modulbox von Commodore,
fiir die ein Listenpreis von
zusammen knapp 1900 Mark
gilt. Beim Vergleich 1st aller-
dings zu beriicksichtigen,
daPR zum Betrieb eines Dis-
kettenlaufwerks bemn TI
99/4A die Peripheriebox,
beim VC 20 aber nicht die
Modulbox (sie kann andere
Erweilterungen aufnehmen)
notwendig 1st.

Textverarbertung
fir Color-Genie:
50 Zeichen/Zeile

Mit 50 Zeichen/Zelle er-
laubt das Textprogramm
»Prosas« Textverarbeltung
auf dem Color-Genie, vor-
ausgesetzt er besitzt minde-
stens 32 KByte RAM. Eine
Textzelle darf bis zu 125 Zei-
chen umfassen, iliber die
der Bildschirm wie emn Fen-
ster geschoben werden
kann. Das bildschirmorien-
tierte Textprogramm er-
laubt die Texteingabe 1m
FlieBtextverfahren mit einer
Aufnahmekapazitat von zir-
ka 15000 Zeichen, die laut
Hersteller in ungefahr 1,5
Minuten auf Kassette abge-
speichert werden konnen.
Eine Spoolerfunktion sei
ebenfalls integriert. Als
Prels wird unverbindlich

145 Mark empfohlen.

Info: Karl-Heinz-Offenhduse, Hauptstr. 113,
6901 Gaiberqg, Tel. (06223)

Ausgabe 11/November 1983



Aktuelles

Schneller

Spectrum-Speicher kommt nur langsam

Sechzehn Monate nach
der Ankiindigung sind in
England jetzt die ersten
sMicrodrives« von Sinclair

ausgeliefert worden. Die 50

¥ 85 x 40 mm messenden
Laufwerke fiir Endloskasset
ten (45 x 35 x T mm; Spei-
cherkapazitdt insgesamt 85
KByte, bis zu 50 Dateien) ko
sten wie einst angekiindigt
50 Pfund, also gut 200 Mark
Um diese Laufwerke (bis zu
acht) an den Spectrum ari-
schliefen zu kdnnen, 1st das
sInterface 1« erforderlich,
das nochmals 50 Pfund ko-
stet — dafiir allerdings au-
Ber Microdrive-Controller
rmit Basic-Erwelterungen
noch eine RS232-/V.24-
Schnittstelle und Netzwerk-
anschlul (bis zu 64 Spec-
trum lassen sich verbinden)
bietet. Auch sind die (spe-
ziellen) Endlosband-Kasset
ten nicht gerade billig:

Sharp-Taschen-
computer mit
40 KByte ROM und
4 KByte RAM

In einem 40 KByte groBen
Festwertspeicher bietet der
Pocket-Computer PC-1401
von Sharp 32 fest verdrahte-
te  wissenschaftlich-mathe-
matische Funktionen, darun-
ter statistische und hyperbo-
lische. AubBerdem enthalt
dieser Speicher einen Basic-
Interpreter mit 42 Komman-
dos. Fiir die Anwender-Pro-
gramme stehen 4 KByte
RAM zur Verfiigung. Das
Basic des PC-1401 ist nach
Angaben von Sharp kompa-
tibel zu dem der Rechner
PC-1211/1212/1251 und PC-
1245, 18 mit Programmen
belegbare Funktionstasten
stehen zur Verfiigung. Va-
riablennamen fiir numern-
sche oder Textvariable diir-
fen aus zwei Buchstaben

Ausgabe 11/November 1983

otiickprels S Pfund. Der
Hersteller gibt an, ein 48-
KByte-Programm lasse sich
von der Kassette in 9 Sekun-
den laden; die stypische Zu-
griffszeit« betrage 3,56 Sekun-
den. Englische Tester ermit-
telten, dall es etwa 10 Se-
kunden dauere, um eine
kurze Datel auf Kassette zu
speichern. Obwohl die Prei-
se fliir Laufwerk und Interfa
ce zusammen hoher hegen
als urspriinglich erwartet,
wird das ganze von der eng-
lischen Zeitschrift »Your
Computer« als sehr guter
Kauf bezeichnet. In Deutsch-
land ist das Laufwerk zu ei-
nem Preis zwischen schéat-
zungswelse 220 und 300
Mark 1m offiziellen Vertrieb
durch Sinclair erst Mitte
1984 zu erwarten: Die Liefer-
riickstande in England sind
30 groB, dal »zugetellts wer-

den mupP

oder einem Buchstaben und
einer Ziffer bestehen. Im
ceptember soll der Rechner
am Markt zu einem Preis
von weniger als 300 Mark
erhaltlich sein.

Info: Sharp Electronics (Europe), Son-
ninstr. 3, 2000 Hamburg 1, Tel. (040)
231191

Stand-alone-
RAM-Erweiterung

far Tl 99/4A

Eine 15 KByte und 32 KBy-
te umfassende RAM-Erwei-
terung, die durch CMOS-
Technik kein eigenes Netz-
tell benttigt und ohne Er-
weiterungsbox an den Sy-
stembus angeschlossen
werden kann, bietet Franz
Elektronik zu einem Preis
von 375 Mark (16 KByte) und
540 Mark (32 KByte) an. Im
Oktober so0ll ein Centronics-
kompatibles Druckerinterfa-
ce folgen.

Info: M. Franz Elektronik, Seestr. 159, 2038
Halstenbek

AndreBetz.de 7

Zeitschrift fir
Spectrum-Freaks

Ab Weihnachten 1983 soll
es in England eine eigene
User-Zeitschrift fiir die Besit-
zer von Sinclairs Spectrum
geben. Grundlage fiir diese
Entscheidung seien Ver-
kaufszahlen wvon derzeit
uber 70000 Rechnern pro
Monat. Die Zeitschrift sSpec-
trum User« soll zwelmonat-
lich erscheinen.

Wann kommt der
ZX84?

Unter der Bezeichnung
Z2X84 werde — so spekuliert
man in England — im néach-
sten Jahr ein neuer Compu-
ter von Sinclair vorgestellt
werden. Er soll mit einem
16-Bit-Prozessor (vermutet
wird der 68000 von Motoro-
la) ausgestattet sein. Als
Massenspeicher sel das fiir
den Spectrum schon erhalt-
liche Kassettenlaufwerk Mi-
crodrive, als Display ein fla-
cher Bildschirm vorgese-
hen, heift es in der Londo-
ner Gerilichtekiiche — nicht
ohne darauf hinzuweisen,
daB zwischen Ankiindigung
und Lieferung beil Sinclair
oftmals eine lange Zeit ver-

streiche. Fiir ZX84-Systeme
werden mogliche Preise ab
300 Pfund — also 1200 Mark
— aufwadarts genannt.

Sprachausgabe fiir
Sinclair ZX81

Notabene Datentechnik
liefert fiir den Homecompu-
ter ZX8l von Sinclair eine
vollsynthetische Sprachaus-
gabe. Die Einheit, die wie ei-
ne Speichererweilterung an
der Riickseite des Compu-
ters angesteckt wird, ver-
fiigt iiber einen Wortschatz
von 250 deutschen Begriffen
sowle iiber die Mdglichkeit,
durch Zusammenfiigen vor-
gegebener Phoneme eige-
ne Worte zu bilden. Pro-
gramm und Wortschatz sind
in einem eingebautem ROM
untergebracht. Der Aufruf
der Worte oder Phoneme
erfolgt iiber einen einzigen
Basic-Befehl. Zur Inbetrieb-
nahme sind weder Hard-
noch Softwarearbeiten no-
tig. Neben dem eingebau-
ten Lautsprecher steht zur
Ausgabe ein NF-AnschluB
zur Verfiigung. Der Preis
liegt unter 500 Mark.

Info: Notabene Datentechnik, ]. Fischha-
ber Str. 2a, 8130 Starnberg, Tel. (08151)
aa 10

Basic-Pocket-Computer mit 1024 Schritten

Eine lZstellige LCD-An-
zelge mit 53 alphanumeri-
schen Tasten, von denen
zehn zu einem Zahlenblock
zusammengefalt sind, geho-
ren zu den aubPBeren Merk-
malen des neuen Pocket-
Computers von Tandy. Der
PC-4 erlaubt 1024 Rechen-
schritte in der Grundausstat-
tung (219 Mark), oder 1568
Rechenschritte mit einer 1-
KByte-Erweiterung, die fiir
44 50 Mark angeboten wird.
Mathematisch-naturwissen-
schaftliche Funktionen sind
in dieser Kategorie selbst-
verstandlich. Das eingebau-
te Basic besitzt einen Kom-

o
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mandosatz von 28 Anwei-
sungen, 15 Standardbefeh-
len und 15 Funktionen (ein-
schlieBlich Edit- und Debug-
Anweisungen). Die Rechen-
genaulgkeit umfaBt 10 Stel-
len. Die Stromversorgung
erfolgt iiber zwel Lithium-
Batterien. Eine Kassetten-
Schnittstelle mit 300 Baud
Ubertragungsrate (109
Mark) und ein Thermo-
drucker mit 5 x 7-Matrix, so-
wie 60 Zeillen pro Minute
Druckgeschwindigkeit bei
20 Zeichen pro Zeile (229
Mark) gibt es erganzend.

Info: Tandy, Christinenstr. 11, 4030 Ratin-
gen &, Tel (02102) 47 1096)
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Commodore 64,
Oric-1 oder

Spectrum?

Heimcomputer gibt es eine ganze Menge, doch welchen soll man
sich kaufen? Von den neueren machen vor allem der Commodore
64 und der Spectrum sowie englische Heimcomputer wie beispiels-
weise der Oric-1 von sich reden. Preise und Leistungen sind ahn-
lich, die Kaufentscheidung demzufolge schwer. Einige Kriterien, wie
man bei der Auswahl vorgeht und worauf zu achten ist, diskutieren
wir anhand des Commodore 64, des Spectrum und des Oric-1.

Ohne Zweifel ist fiir Heimcompu-
ter-Interessenten die jlingste Ent-
wicklung auf dem Heimcomputer-
markt hochst erfreulich, denn die
Anzahl verfiigbarer Systeme nimmt
als Folge der Innovationsfreudig-
keit der Computerindustrie prak-
tisch von Quartal zu Quartal zu, die
Preise bewegen sich dagegen
stark nach unten, wenn auch inzwi-
schen zwangsldaufig Sattigungsten-
denzen festzustellen sind. Ubrig
bleibt dennoch eine unschone
Komponente, die manch einem Ein-
steiger schwer zu schaffen macht.
Denn — wer die Wahl hat, hat die
Qual. Und diese Qual wird beil feh-

lenden Preisunterschieden immer
grofer,

Nun kommen bekanntlich als
mogliche Auswahlknterien fiir den
potentiellen Anwender eine ganze
Palette von Kriterien zum Tragen.
Zu nennen sind beispielsweilse:

1. Der Preis,

2. das Design,

3. die Moglichkeit, Spiele in hoch-
auflosender Grafik zu implementie-
ren,

4. die Lieferbarkeit von Spielen
und Programmen,

5. Farbe und Qualitat der Gratik,

6. der Speicherumfang,

7. die Qualitat der Handbiicher,

AndreBetz.de 8

8, die Schnelligkeit des Prozes-
S0IS,

9. die Qualitat des Interpreters
(Umfang des Befehlssatzes),

10. die Erweiterungsmaoglichkeit
mit Peripherie (Drucker, Floppy-
Disk, Joysticks etc.),

11. die Ergonomie der Tastatur,

12. die Reparaturfreundlichkeit
und -moglichkeiten (Fachhandler in
der Nahe etc.)

13. die Unterstiitzung durch den
Hersteller,

14, Vorhandene Literatur,

15. Einfithrende Kurse in Basic und
den Umgang mit dem Computer
(meist von Fachhandlern angebo-

Ausgabe 11/November 1983
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ten, nicht jedoch vom Versandhan-
del),

16. Verbreiltung des Computers

17. Vorhandene Clubs, die einen
ebenso wie zum Beispiel Fachzeit-
schriften Hilfestellung geben kon-
nen oder,

18. die Beratung.

Die Aufstellung erhebt keinen
Anspruch auf Vollstandigkeit. Die
Zusammenstellung entspricht etwa
der »Hitliste« junger Kaufer. Das
sind diejenigen, die in den Kauf-
hausern und Computershops mit
gldnzenden Augen vor den System-
chen sitzen und den »Kampf« mit
den Invasoren aus dem Weltall auf-
nehmen. Da fallen dann Worte wie
wschlechte Auflosunge«, »viel zu
lahme«, »hat aber keine Farbe« und
so weilter, Das mag manchem serio-
sen Landsmann nicht gefallen; es
gibt aber eben viele Wege, einen
Zugang zur Computerwelt zu be-
kommen. Die erwahnte Gruppe
von Anwendern ist namlich jene,
die die meisten dieser Homecom-
puter-Systeme kauft oder sie auf
dem Wunschzéettel fiir das kom-
mende Weilhnachtsfest stehen hat.

Nun bieten bekannte Namen un-
ter den Branchenfiihrern voll funk-
tionsfahige Personal- und Home-
computer-Systeme in der Grund-
version zu Preisen zwischen derzeit
etwa 150 Mark bis hin zu zirka 4000
Mark an. Beschrankt man sich auf
jene Systeme, die in der Grundaus-
stattung im wesentlichen die in der
folgenden Ubersicht angegebenen
Leistungsmerkmale aufweisen,
dann liegt die untere Preisgrenze
derzeit realistisch etwa um die 600
Mark. In der Ubersicht (Tabelle 1)
sind nur jene Merkmale von Home-
computern aufgefiihrt, die sich im
wesentlichen anhand der techni-
schen Steckbriefe der Hersteller
und nach Riickifrage beil den Fach-
handlern leicht iberpriifen lassen.

Im Felde derjenigen Anbieter,
die die genannten Mindestanforde-
rungen erfiillen und sich gleichzei-
tig im unteren Bereich der Preispa-
lette tummeln, findet man unter an-
derem den seilt bereits geraumer
Zelt erhaltlichen Commodore 64
(siehe auch Test in Computer per-
sonlich 7/83), eine wesentlich auf-
gewertete — und nicht kompatible
— Version des VC 20, sowie den
erst in jiingerer Zeit verfiigbaren
Spectrum (Test in Computer per-
sOnlich 19/83) und Ornic-1 (Test 1n
Computer personlich 16/83). Wah-
rend der Spectrum auf dem Z80-
Prozessor basiert, arbeiten die bel-
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den anderen genannten Systeme
mit Prozessoren der 65xx-Familie,
der eine mit der originalen 6502-
CPU (Oric-1), der andere mit einem
modifizierten Prozessor des Typs
6510 (Commodore 64).

Um die hier im Vergleich bespro-
chenen Commodore 64, den Neu-
ling Oric-1 und den Spectrum eini-
germalen sachlich bewerten zu
koénnen, sind in Tabelle 2 zunachst
emnmal die wichtigsten technischen
Merkmale vergleichend gegen-
libergestellt, die um die Daten der

Wer allerdings ein Auge auf die
empiindlichste Schnittstelle zwi-
schen Mensch und Computer wirft,
wird dem Commodore 64 mit sei-
ner soliden, ermiidungsfreien,
schreibmaschinendhnlichen Tasta-
tur mit Recht den Vorzug geben.
Da tut sich der Oric im Vergleich
schwer, vom Spectrum mit seinen
(Radier-)Gummitasten ganz 2zu
schweilgen. Die Mehrfachbelegung
der Tasten des Commodore 64 mit
alphanumerischen und semigrafi-
schen Zeichen gehdrt ja nun schon

8-Bit-Prozessoren der 80er, der 65er oder der 68er-Failie (6502,

zirka 16 bis 24 KByte, enthilt im allgemeinen den Monitor und

farbig mindestens acht verschiedene Farben, Bildwiederhol-
speicher im RAM integriert mit einer Auflésung ab etwa 240

Punkten horizontal und 192 Rasterpunkten vertikal (mono-

monophone Signalerzeugung oder Erzeugung komplexer Klan-

Kassettenrecorder, Joystick oder Paddles, Zugriff zum System-

klassische Ausfiihrung, extern oder in Zentralgehduse einge-

Prozessor

6510, 8080, Z80, 6809 und so weiter)
ROM:

den Interpreter
RAM: 48 bis 64 KByte
Bildschirmdarstel- 32 bis 40 Zeichen pro Zeile, 16 bis 24 Zeilen
lung: RGB, FBAS oder HF-moduliert
Videoausgang:
Grafik

chrom)
Tongenerator: ge mittels spezieller hochintegrierter Bausteine
Ein-/Ausgédnge: bus

Tastatur im Gehéduse integriert (UUS-ASCII)
Tastatur/Gehéduse:
Netzteil: baut

Tabelle 1. Typische Ausstattung von Homecomputern tber zirka 600 Mark

Heimcomputer, die man in die en-
gere Wahl genommen hat, noch er-
weiltert werden sollte.

Einmal vorausgesetzt, die genann-
ten Computer seien im Hinblick auf
ihre Leistung (was man auch immer
darunter als Anwender verstehen
mag) als absolut gleichwertig anzu-
sehen, dann ist derjenige, welcher
einen Computer mit ausreichen-
dem Speicherplatz und vielfaltigen
Moglichkeiten in der Grafik- und
Tonerzeugung zum Einstieg sucht,
mit jedem der drel Homecomputer-
Systeme gut bedient. Denn von der
technischen Gesamtkonzeption be-
stehen kaum Unterschiede. Da
mag das eine oder andere auf-
grund etwas abweichender Sy-
stemphilosophien und Hardwarear-
chitektur variieren, im GroBen und
Ganzen haben wir es mit soliden
Produkten moderner Technologie
zu tun. Der Commodore 64 kann mit
seinem Raum etwas groRzigiger
umgehen. In den beiden anderen
steckt 1im wesentlichen auch nicht
viel anderes, nur eben kleiner und
komplexer.
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fast zur Tradition des Hauses Com-
modore. Sie darf denn auch aus
Ehrfurcht als die einzige hinnehm-
bare Form akzeptiert werden, Was
der Spectrum 1m Gegensatz dazu
mit seiner bis zu sechsfachen Ta-
stenbelegung semnen Benutzern
bietet, ist wahrhaftig am Rande des
guten (Computer-)Geschmacks. Da
freut man sich dann schon wieder
bel der klassisch-schlichten Tasta-
tur des Oric-1. Sie 1aBt sich zwar
nicht mit hoher Geschwindigkeit
bedienen, doch man spirt, dalB
dessen  Konstruktionsingenieure
konkrete Vorstellungen iiber das
gehabt haben miissen, worin die el-
gentlichen Aufgaben einer Tastatur
zu bestehen haben. Es sel iibrigens
darauf verwiesen, dal® in England
von Zubehorfirmen exzellente Ta-
staturgehause flir den Spectrum an-
geboten werden, die auch das ex-
terne Netztell aufnehmen (Preis et-
wa 45 englische Pfund, das heif3t
bis man es auf dem heimischen
Tisch hat, etwa 300 Mark).

Was das auPere Design angeht,
gilt natiirlich der alte Spruch, dal3
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sich iiber Geschmack streiten 1aBt.
Im wesentlichen ist das Design des
Gehauses von der Auslegung der
Tastatur und dem Umstand be-
stimmt, daR die Netzspannungsver-
sorgung extern erfolgt. Das fithrt zu
emner sehr kompakten Bauweise,
die in der Computerwelt zu dem
Begriff »Tastaturcomputer« gefiihrt
hat. Bestimmend fiir die Bauform ist
also eben jene Tastatur, die beil der
Kaufentscheidung eine offensicht-
lich recht untergeordnete Rolle
spielt, denn sonst wiirde ein System
wie der Sinclair Spectrum (und in
Grenzen auch der Oric-1) gar nicht
auf dem Markt plazierbar sein. Das
liegt aber nur daran, daP Einstei-
ger i die Computerwelt mangels
einschlagiger Erfahrung gar nicht
wissen konnen, wie unerfreulich
ein Computerleben mit einer unzu-
langlichen Tastatur sein kann.

Wem das alles nicht entschei-
dend genug ist, mul3 sich nach an-
deren Kriterien umsehen. Konnte
man sich da in der Vergangenheit
noch an recht einsichtigen Fakten
wie dem Speilcherumfang und den
Moglichkeiten der Erzeugung far-
biger Crafiken orientieren, ist die-
ses heute, da wieles Standard,
kaum mehr ein Indiz fiir ein gutes
Preis-/Leistungsverhalinis emes
Heimcomputers. Da konnte man
die Entscheidung schon eher von
den Erwelterungsmoglichkeiten
abhangig machen, doch wer weill
schon immer zu Beginn, was er spa-
ter braucht., Auf eines aber sollte
man zu Anfang schon achten: Gibt
es die wichtigsten Peripheriegera-
te wie Massenspeicher (Floppy-
Disk und Kassette) und Drucker
und wenn ja, was kosten sie?

Etwas hohere Anspriiche, die
sich 1m allgemeimen bereits kurz
nach dem Kauf eines Systems be-
merkbar machen und iiblicherweil-
se in der Anschaffung eines Flop-
py-Disk-Laufwerkes und/oder el-
nes Druckers gipfeln, lassen sich
beim Commodore 64 sofort zu ei-
nem akzeptablen Preis realisieren.
Dies ist ein unbestreitbarer Vorteil
jeder modularen Konzeption. Das
konnte auch fiir den Spectrum oder
den Oric-1 zutreffen, doch zumin-
dest was den AnschluPR schneller
Massenspeicher angeht, ist fiir bel-
de noch kein Silberstreif am
Massenspeicher-Horizont zu sehen.
Angekilindigt sind die sogenannten
Microdrives schon lange. Manch

ein Handler in Deutschland bietet
sle schon mit Preisangabe an, ob-

gleich sie im Mutterland des Her-

stellers selbst noch nicht einmal zu
kaufen sind. Zu hoffen bleibt, dal?
sle dann, wenn sie uns erreichen
besser funktionieren als die beiden
letztgenannten Computer selbst bel
ihrer Markteinfiihrung., Ein kom-
pletter Systemvergleich (Computer
und Massenspeicher) zwischen
Commodore 64, Spectrum und
Oric-1 1st hier also zur Zeit mangels
Angebot noch nicht méglich.

Fiir denjenigen, der emn Floppy-
Disk-Laufwerk als Peripherne fir
unabdingbar fiir seine Arbeit halt,
gibt es da zur Zeit nur eine Wahl —
den Commodore 64.

Fiir den Druckeranschluf3 stellt
Commodore eine 6polige serielle
RS232-Schnittstelle und iiber den
User-Port eine 8-Bit-Parallelschnitt-
stelle (Centronics) zur Verfligung.

Commodore 64
Prozessor: 6510
Systemtalkt: 980kHz
ROM: 24 KByte
RAM: 64 KByte
Tastatur: Normaltastatur
Funltionstasten: 4 (doppelt belegt)
Cursortasten ja
Videocausgang: HF-moduliert/FBAS
mit Tonsignal
RGB-Farbausgang: nein
Farbe/Text ja
Farbe/Grafik ja
Farbtabelle: 12 unterscheidbare
Farben im Text-
und Grafikmodus
Grafikauflésung: max. 320 hor./
200 vertikal
Objektdefinition: ja (Sprites bis zu
4 Farben)
Tongenerator: ja (komplexe Kldn-
ge)
Anschluf fiir Kasset- ja (1500 Baud)
tenrecorder

AnschluB fiir Floppy- ja (max. 2)
Disk-Laufwerk

Systemerweiterun- ja (beschrankt)

gen:

Angebot an beschrankt

Interface-Karten zur

Systemerweiterung

Spannungsversor- extern (klassisch)

gung:

Centronics- ja

Schnittstelle:

RS232C-Schnittstelle: ja

Sonstige Schnitt- IEC-Bus

stellen:

Analogeingidnge: ja

CP/M-fahig: ja (iiber Zusatzkar-
ten)

Preis: 675 Mark

* Beim Spectrum sind iiber spezielle Befehlssequenzen sogenannte Macros abzurufen. So-

mit sind alle Tasten auch Funktionstasten.

Der Oric-1 bietet schlicht eine
weltwelt gebrauchliche Centro-
nics-Schnittstelle an. Da kann man
vom Qume-Drucker bis zum Epson
alles anschliefen, was diese
ochnittstelle aufweist. Der Spec-
trum umgeht das Problem dadurch,
daPB er serienmafig erst gar keine
Moglichkeit zum Druckeranschluf3
bietet, Das geht wieder nur, wie
schon beim ZX81 gewohnt, iiber ei-
nen Tannenbaum von Interfacemo-
dulen. Beschrankt man sich aller-
dings auf den kompatiblen ZX8I1-
Metallpapier-Drucker (mit den be-
kannten Nachteilen — geringe Brei-
te und teures Spezialpapier), gibts
wenlg Probleme., Trend: einmal
Sinclair, immer Sinclair. Auch die
Art und Weise wie die Daten vom
Computer auf den Bildschirm kom-
men 1st »gewohnlich« Uber ein 1m

Spectrum Oric-1

Z80 6502

3,5 MHz 1 MHz

16 KByte 16 KByte

48 KByte 64 KByte

Gummitasten Calculatortasten

I o

ja ja

HF-moduliert HF-moduliert

nein Ja

ja i

ja ja

8 Vordergrund/8 8 Vordergrund/8

Hintergrundfarben Hintergrundfarben

max. 256 hor./ max. 240 hor./

192 vertikal 192 vertikal

Zeichendefinitio- Zeichendefinitio-

nen 8 Farben nen 8 Farben

Tongenerator Tongenerator
(komplexe Klinge)

ja (1500 Baud) 300/2400 Baud

iiber Systembus iiber Systembus

ja (beschrankt) ja (beschrankt)

wenige wenige

extern (klassisch) extern (klassisch)

nein ja

nein nein

nein nein

nicht bek. nein

548 Mark ca. 698 Mark

Tabelle 2. Vergleich der technischen Daten der Grundversionen des Com-

modore 64, Spectrum und Oric-1
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UHF-Bereich moduliertes Bildsi-
gnal, das bekanntlich iiber den An-
tenneneingang eingespeist werden
kann — eine Moglichkeit, die Sto-
rungen Tiir und Tor 6ffnet. Anstandi-
gerwelse solliten die Heuncompu-
ter-Hersteller zumindest — da fiir
sehr, sehr wenig Celd moglich —
noch ein FBAS-oder RGB-5Signal zur
Verfligung stellen, denn Fernseh-
gerate, die im Monitormodus be-
trieben werden konnen, sind nicht
so selten, wie dies die Hersteller
von Heimcomputern anscheinend
glauben. Der Commodore 64 weist
denn auch einen FBAS-Monitor-
Ausgang, der Oric sogar einen
RGB-Farbausgang auf.

Uber die Spannungsversorgung
von Commodore 64, Spectrum und
Oric-1 1st wenig zu sagen. Sie fro-
nen alle dem Prinzip, dal? das, was
sperrig 1st und auBerdem Warme-
probleme aufwirft (zumindest wenn
man statt eines Schaltnetzteiles die
klassische Bauwelse verwendet),
nach auPen zu verbannen ist. Als
Folge davon schleppt man halt
beim Transport neben Bildschirm
(also Monitor oder Fernsehgerit),
Kassettenrecorder oder Floppy-
Disk-Laufwerk und dem Computer
selbst noch ein zusétzliches »Teil-
chen« mit sich herum.

Wenn man auf der Suche nach
welteren Kriterien einen (langeren)
Blick auf die Firmware, also die im
ROM des Homecomputers abge-
spelcherte Betriebssoftware wagt,
lassen sich einige nennenswerte
Unterschiede feststellen. Das be-
trifft sowohl den Umfang des Basic-
Befehlssatzes als auch das, was
man mit den schénen Befehlen an-
fangen kann. Es ist daher nahelie-
gend, zunachst die Befehlssatze
der Basic-Interpreter einem forma-
len Vergleich zu unterziehen. Man
vergleiche hierzu die Ubersichtsta-
belle auf Seite 23.

Auffallig ist jedoch, daB der Stan-
dard-Befehlsumfang beim Commo-
dore 64 am kleinsten, beim Spec-
trum am groBten 1st, ja bel diesem
bereits einen betrachtlichen Um-
fang erreicht. Fairerweise muf3 da-
zu gesagt werden, daB der Spec-
trum-Befehlssatz einige Basic-In-
struktionen enthalt, die fiir den Da-
tenverkehr mit dem angekiindigten
Microdrive reserviert sind. Bleibt
zu hoffen, dal diese Philosophie
das hei ersehnte Laufwerk nicht
zu einem etwas schnelleren Kasset-
tenrecorder abwertet, wie man das
anderen Ortes schon einmal erlebt
hat.
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Bel der taglichen Arbeit macht
sich beim Commodore 64 in der Tat
schnell bemerkbar, daB ohne zu-
satzliche Hilfsmittel, wei beispiels-
welse Toolkits, manches Problem
insbesondere bei der Implementie-
rung von Crafik oder von Ge-
rauscheffekten eine hochst miih-
same Angelegenheit wird.

Spectrum und Oric-1 zeichnen
sich 1m Gegensatz zum Commodo-
re 64 dadurch aus, daP® man eben
dieses Basic durch Erweiterung mit
systemspezifischen Befehlen an ei-
ne veranderte Hardwarekonzep-
tion angepaft hat. Das betrifft vor-
nehmlich den von jungen Kaufern
mit recht favorisierten Bereich der
hochauflésenden grafischen Dar-
stellungen, deren Programmierung
auf dem Commodore 64 frustrie-
rend, auf den beiden anderen Sy-
stemen jedoch eine reine Freude
ist. Hier ibertrifft der Spectrum
zweifelsohne noch leicht den Oric-
1, wenn auch das eine oder andere
nur vordergriindig gesehen besser
1st. Das betrifft beispielsweise die
Darstellung von Farben in der
hochauflosenden Grafik. Hier wird
man beim Spectrum und beim
Oric-1 1In dem Clauben gelassen,
daB die zur Verfiigung stehende
Farbpalette uneingeschrankt ein-
setzbar sel. Bel genauem Hinsehen
stellt sich jedoch heraus, daB die
Videoprozessoren da etwas Ent-
haltsamkeit {iben, denn die Farben
sind beim Spectrum wie beim Oric
innerhalb einer Rasterzeile nur in
Textzeichenabstand veranderbar.
Das sind beim Oric 40, beim Spec-
trum sogar nur 32 frei definierbare
Segmente. Der Spectrum front die-
ser Philosophie auch noch in verti-
kaler Richtung, wahrend der Oric
hier ohne Probleme bis zu 192 ver-
schiedenfarbige Punkte unterein-
andersetzen kann. Der Commodo-
re b4 1st da besser dran, aber lel-
der kann man es bei thm schwer
programmieren. Das Ganze tut na-
tiirlich der Tatsache keinen Ab-
bruch, daB Profis oder diejenigen,
die sich eingehend mit dem Com-
modore 64 beschaftigen sehr wohl
In der Lage sind, exzellente farbi-
ge, hochaufltsende Grafiken zu er-
zeugen, was die vielen farbenfiro-
hen Spiele auf dem Mark bewel-
sen.

Was die Anzahl von Spielen an-
geht, beginnt der Spectrum, den
Commodore 64 langsam aber si-
cher zu tiberholen. Noch ist nicht al-
les bel uns erhaltlich, was in GroB-
britannien den Markt bereichert.
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Beim Onc-1 sieht es da mangels ei-
nes durchsetzungsfahigen Marke-
tings noch etwas unerfreulicher
aus. Ein Blick nach England reicht
aber auch hier, um die Zukunft in
einem rosigeren Licht erscheinen
zu lassen. Immerhin sind dort seit
Jahresbeginn von dem hierzulande
immer noch recht unbekannten
Ornic-1 itber 80000 Stiick wverkauft
worden.

Jeder der drei Computer
hat seine spezifischen Vorziige

Den sgpielerisch veranlagten
Menschen wird auch interessieren,
wie es mit den musikalischen Fa-
higkeilten der Systeme bestellt ist.
Toéne von sich geben konnen sie al-
le drel. Am besten ausgestattet 1st
hier ohne jeden Zweifel der Oric-1,
der seine Fahigkeiten dank einer
exzellenten Unterstitzung einfach
zu verstehender Basic-Anwelsun-
gen auch voll entfalten kann. Das
mufd man emnfach einmal gehort ha-
ben, um es glauben zu konnen.

ErfahrungsgemaR kann man nun
aber mit einem noch so komforta-
blen Befehlssatz eines Computers
wenig anfangen, wenn die System-
und Softwaredokumentation zu
wiinschen iibrig laft. Sie ist beim
Spectrum hervorragend, beim Oric
gut und beim Commodore 64 leid-
lich. Das heif3t, beim letztgenannten
sollte man sich sofort ein verniinfti-
ges Buch dazu kaufen, um zu ler-
nen, wo es lang geht. Wenn es eine
Firma verstanden hat, in ihrer Do-
kumentation nicht zu sagen, was
das System wirklich kann, dann ist
es zweifelsohne Commodore. Im-
merhin wird das Handbuch 1n
Deutsch geliefert. Der Ubersetzer
— wohl kein EDV-Fachmann —
fiihrt In diesem Handbuch aller-
dings einige Begriffe ein, die man
am besten sofort wieder vergift.
Auch der Oric-1-Hersteller er-
weckt 1n seinem (in Englisch) mitge-
lieferten Handbuch den Eindruck,
als solle man nicht alles erfahren,
was das System zu leisten imstande
Ist, Schade drum.

Wem nun immer noch nicht kla-
rer 1st, welcher Heimcomputer fiir
einen der Richtige sein konnte,
dem bleibt letztlich doch nur der
Preis. Betrug hier die Differenz zwi-
schen dem Oric-1 beziehungsweise
dem Spectrum einerseits und dem
Commodore 64 andererseits vor
wenigen Monaten noch mehr als
600 Mark, kann der potentielle Kau-
fer nunmehr nur etwa 150 Mark Dif-
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ferenz als Entscheidungskriterium
in seine Uberlegungen eingehen
lassen, wenn man einmal von den
giinstigsten Angeboten ausgeht. Ei-
ne Preisdifferenz, die fiir manch el-
nen noch einen brauchbaren Kas-
settenrecorder zusdtzlich bedeutet
und daher kaufentscheidend sein
kann, die fiir manchen anderen
aber zu klein ist, um relevant er-
scheinen zu konnen.

Welches der beste dieser drel
Computer ist, kann man nicht ob-
jektiv sagen — denn fiir jeden An-
wender kann ein anderer Compu-
ter der beste sein. Hier seien aber
noch einige Punkte hervorgeho-
ben, die die Entscheidung im Ein-
zelfall erleichtern konnen:

Commodore 64: wird immer noch
billiger — im Handel ist er zu Betré-
gen bis 250 Mark unter Listenpreis
(899 Mark) zu haben. Drucker und
Floppy-Disk-Laufwerk sind liefer-
bar und relativ preiswert. Mit den
verkauften Stiickzahlen (derzeit ist
das Verhaltnis schon etwa 2:1) hat
er seinen kleineren Bruder VC 20
bereits deutlich iberholt. Motto:
Lieber einen 64 auf Raten als einen

VC 20 und Erweiterungen nach und
nach kaufen. Der Absatzerfolg in
Verbindung mit der heute — be-
dingten — Kompatibilitat zu VC 20
und dem (alten) cbm 3000 diirfte
kurzfristig fiir ein reichliches Hard-
und Software-Angebot (einschlief3-
lich Literatur) auch von seiten unab-
hangiger Hersteller sorgen. Aulf-
grund seiner »Verwandtschaft« mit
bereits bekannten Rechnern diirf-
ten Probleme, die sich aus dem
Fehlen spezieller Programmierhil-
fen und guter, detaillierter Doku-
mentation ergeben, bald von den
»Freaks« behoben sein. Auch fiir
sernsthafte« Anwendungen iiber
den reinen Heimcomputer-Bereich
hinaus einsetzbar. Hat beim Ver-
gleich der technischen Daten einen
kleinen Vorsprung,

Oric 1: Im Listenpreis niedriger
als der 64, bei dem 1m Handel tat-
sachlich zu zahlenden Preis in etwa
gleichauf. Hauptvorteil: es lassen
sich bereits in der Grundausstat-
tung handelsiibliche Drucker mit

Centronics-Parallel-Schnittstelle
anschlieBen. Ein »rundes«, In Basic
gut zu programmierendes System,

bei dem iiber Ausbaumoglichkel-
ten sowie das Hard- und Software-
angebot unabhangiger Anbieter
bislang allerdings erst Vermutun-
gen moglich sind. Keine Kompatibi-
litat zu »Familienmitgliedernc.

ZX Spectrum: Der billigste der
drei: der Preis diirfte zundchst rela-
tiv konstant bleiben. Als Drucker
gibt es bislang den bekannten ZX-
81-Drucker. Das System wird deut-
lich interessanter, wenn das Inter-
face 1 (mit RS232-Schnittstelle) und
der Microdrive zu haben sind —
was in Deutschland Mitte 84 der
Fall sein soll. Nicht kompatibel zum
ZX 81: die Gummitastatur ist wenig
befriedigend. Ausbau etwas einfa-
cher als beim ZX8] — wenn alle
wichtigen Teile lieferbar sind und
man sich auf die (wenigen) Sinclair-
Produkte beschrankt. Es gibt viel
Software und auch einiges an Zube-
hor und Erweiterungen — aller-
dings in erster Linie in England, wo
nach Angabe der Firma bislang
600000 Spectrum verkauft wurden.

(Dr. N. Hesselmann)

Technik u
pel

nd Meé

Die Qualitat von Heimcomputern besitzt ge-
nau genommen zwei recht unterschiedliche

Aspekte: Softwarequalita

t und Hardware-

qualitat. Wahrend eine schlechte Qualitat
der Software meist schon nach wenigen Mi-
nuten Beschaftigung mit dem Computer of-
fensichtlich wird, dauert es einige Zeit, bis
man Mangel bei der Hardware merkt.

Bestimmte Eigenheiten kann der
zukiinftige Anwender schon beim
Kauf erkennen und beurtellen,
wenn er sich liber seine eigenen
Anspriiche im klaren ist. Dazu ge-
hort in erster Lime die Tastatur des
Computers. Sie kann sehr unter-
schiedlich in der Konstruktion und

Belegung sein. Bel unseren drel
Vergleichsmodellen — Commodo-
re 64, Oric-1 und Spectrum — ha-
ben wir typische Vertreter der zur
Zeit gangigsten Tastaturformen bel
Heimcomputern vor uns.

Die Tastatur des Commodore 64
dhnelt schon dupPerlich sehr stark

AndreBetz.de 12

der einer Schreibmaschine. Sie hat
die gleiche Grofe und mechani-
sche Einzeltasten. Die Belegung ist
allerdings in mehrerler Hinsicht
nicht mit der Schreibmaschinen-
norm identisch. Zum einen weist sie
erheblich mehr Zeichen auf, zum
anderen sind bei den Buchstaben
die Zeichen Z und Y miteinander
vertauscht. Diese Eigenheit ist tibri-
gens bei allen Heimcomputern vor-
handen, da die sogenannte QWER-
TY-Belegung der amerikanischen
Tastaturnorm entspricht. An diese
Anordnung kann man sich aber so
sehr gewdhnen, da® man schon
nach kurzer Zelt auf einer deut-
schen Schreibmaschine zu suchen
beginnt. Auf einer Tastatur, wie der
des Commodore, kann man auch
langere Texte schreiben. Fehlende
Umlaute — und das gilt auch fiir die
beiden anderen hier besproche-
nen Computer — kénnen per Soft-
ware hinzugefiigt werden. Flir eine
Dauerbelastung (zum Beispiel in eil-
nem Schreibbiiro) ist jedoch keine
der Tastaturen von Heimcompu-
tern ausgelegt.

Beim Oric-1 haben wir dagegen
schon einen ganz anderen Tastatur-
typ vorliegen. Zwar sind die Ab-
stinde der Tasten genauso groB,
aber die Tastenmechanik basiert

Busgabe 11/November 1983
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Oric-1: Tastaturplatine, Gummimatte und

Hartplastiktasten

auf anderen Konstruktionsprinz-
pien. Unter kleinen Plastikkappen
liegt eine Welichgummimatte mit
eingebetteten Kontaktplattchen aus
einer kohledhnlichen Substanz.
Driickt man eine der Tasten, dann
preft die Kunststoffkappe das dar-
unterliegende Kontaktplattchen
aus der Weichgummimatte heraus
auf vier kleeblattformige, vergol-
dete Kontakte der Tastaturplatine.
Diese Konstruktion ist fiir lange Zeit
relativ funktionssicher. Zwei Mog-
lichkeiten zur Stérung gibt es aber
dennoch: Ein zu harter Anschlag
kann das Kontaktplattchen zertriim-
mern und die Welchgummimatte
kann mit der Zeit ihre Elastizitat
verlieren, so daPd die Plattchen
nicht mehr zuverldssig abheben. Es
hat tibrigens seinen guten Grund,
warum keine Metallplatichen, son-
dern solche aus weichem Maternial
verwendet werden. Auf diese Wei-
se 1st die Gefahr des Kontaktprel-
lens viel geringer. Treffen zwel Me-
tallkontakte namlich aufeinander,
bleibt es nicht bel elnem einmali-
gen Zusammentreffen der Oberfla-
chen. Durch die Elastizitat der Me-

Ausgabe 11/November 1983

Hochfre-
quenz-Mo-
dulator
(normaler-
weise ab-
gedeckt)

Quarz fiir
Taktfre-
quenz

Quarz fir
Farbhilfs-
triger

Einsteller
fiir Talt-
frequenz

Elnsteller
fiir Farb-
hilfstrager

Einsteller
fiir Rot/Y-

Signal

Einsteller
fiir Blau/Y-
Signal

Video-
Chip

der Bildgualitat

talle federn dann leider die Kontak-
te und beriihren sich in winzigen
Zeltabstanden mehrmals, bevor
der endgiiltige Kontakt hergestellt
ist, Fiir die elektronische Schaltung
des Computers sieht das dann so
aus, als wirde jemand die Taste
mehrmals betatigen. Das Ergebnis
ist eine Kette von gleichen Zeichen,
obwohl nur einmal die entspre-
chende Taste gedriickt wurde. Be-
sonders bel der Eingabe von Tex-
ten oder Zahlen kann ein solcher
Fehler sich sehr nachteilig auswir-
ken. Es gibt mehrere Wege, diesen
Effekt auszuschalten. Der sauber-
ste 1st die elektronische Entprel-
lung mut Flipflops oder ahnlichen
Schaltungen. Fiir Heimcomputer
scheint den Herstellern dieser
Weg aber zu kostenaufwendig zu
sein. Eine weitere Moglichkeit ist
die Entprellung per Software, zum
Beispiel durch Vergleich der auf-
einanderfolgenden ASCII-Codes
und Warteschleifen beil gleichen
Codes. Die dntte Moglichkeit ist
die mechanische Entprellung, bel
der es wiederum mehrere Versio-
nen gipbt. Eine 1st die Verwendung

AndreBetz.de 13

Der Bildteil des Spectrum gestattet eine Reihe von Einstellungen

welcher nichtelastischer Kontakt-
materialien, wie bemm Oric-1. Si-
cher 1st, dal? eine Tastatur wie die-
se nicht zum Erfassen groBer Men-
gen von Text oder anderen Daten
geelgnet 1st,

Noch schlechter ist die Konstruk-
tion der Tasten des Spectrum.
Schon die Tasten selber sind Be-
standtell der Weichgummimatte.
Der eigentliche Tastenkontakt wird
durch eine Sandwich-Konstruktion
bewerkstelligt, bei der drei Folien-
schichten iibereinander liegen. Die
mittlere Schicht besitzt an den Kon-
taktstellen Locher, die obere und
die untere haben jeweills eine auf-
gedampfte Metallschicht. Im Ruhe-
zustand halt die durchlécherte
Schicht die Kontaktflachen auf Ab-
stand. Wird emme Taste gedriickt,
beriihren sich die obere und un-
tere Flache und stellen so den Kon-
takt her. Diese Konstruktion hat
gleich dre1 Schwachstellen. Am
schnellsten diirften sich Probleme
durch chemische Veranderungen
der Kontaktoberflachen ergeben,
Nahezu jedes Metall, mut Ausnah-
me von einigen Edelmetallen, bil-




Vergleichstest

Pin Signal Pin Signal Pin Signal
A-1 GND 22 GND z GND
B-2 +5V 21 CDO Y CAO
C3 | CASSETTE MOTOR Cassette 20 CDI X CA
D-4 CASSETTE READ 19 cD2 W CA2
E-5 CASSETTE WRITE 18 CcD3 v CA3
F-6 CASSETTE SENSE 17 CD4 U CA4
16 CD5 T CA5
R S g 15 CDé S CAb
_ _ 14 cD7 Modul-Steckplatz R CA7
12 BA N CA9
ki aalie e o 1 ROML M CA10
Pin Signal Bemerkung 10 1702 L CAll
1 GND 9 EXROM K CA12
2 +5V MAX. 100 mA B GAME J CA13
3 | RESET 7 701 H CAl4
4 CNTI 6 Dot (_:_ank F CA15
5 SPI 5 CR/W E o2
6 CNT2 4 RQ D NMI
7 SP2 3 +5V C RESET
8 PC2 2 +5V 4 ROMH
9 SER. ATN IN | GND A GND
10 9 VAC MAX. 100 mA 12345678 91011121314151617 1819202122
1 9 VAC MAX. 100 mA
® il !EGDEFHJHLHHPHSTUHWI?I | agnaza 5
8 FLAG2
C PRO Audio/Video ?
D PBI Pin Signal
E PB2 I LUMINANCE -
F PB3 2 GND .
H PB4 3 AUDIO OUT
J PBS 4 VIDEO OUT
K PB6 5 AUDIO IN
L PB7 Serielle E/A — T
i Pin Signal S e
8 oL 1 SERIAL SRQIN
123485878 9 0mm t GND
3 SERIAL ATN IN/OUT
4 SERIAL CLK IN/OUT
5 SERIAL DATA IN/OUT
ABCDEFHIKLMN 5 RESET

det im Laufe der Zeit durch Emnwir-
kungen der Luft schlecht leitende
el AR NGRS Oberflachen. AuRBerdem sind die
Metallschichten beil der Spectrum-
Tastatur so diinn, daB auch mecha-
nisch schnell Abniitzungserschei-
nungen auftreten koénnen. Hinzu
| kommt, daB die Oberflache der
Spectrum-Tasten beschriftet 1st, ob-

_ o
! I” l l I l l I I | I e | wohl sie dafir vom Material her
: ' denkbar ungeeignet scheint. Vor-

rangig von Interesse sind diese De-

| tails allerdings nur fiir den, der sel-

serielle nen Computer zum Beispiel fiir

Steck- TV- Ton/ Schunitt- Kassetten-  User Textverarbeitung verwenden will,

module AnschluB Video stelle recorder Port wenngleich auch fiir weniger »ta-

S stenintensive« Anwendungen .eine
Buchsen-Beschaltung des Commodore 64, Rickseite ouelle:Handbuch  gute Tastatur sehr angenehm ist.

Ausgabe 11 /November 1983
AndreBetz.de 14
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Sehr wichtig fiir die spatere An- e s *"""*_f’
wendung ist die Frage, was man an L ShaN
den Computer alles anschlieBen
kann. An praktisch jedem Heim-
computer befindet sich zum Bel-
spiel ein Ausgang fiir den AnschluB
eines Fernsehgerdtes. Dazu wer-
den normalerweise Cinchbuchsen
verwendet. Dieser AnschluB wirft
somit keine Probleme auf. Der
Oric-1 und der Commodore 64 bie-
ten aulBerdem noch die Moglich-
keit zum AnschluP eines Monitors.
Beide besitzen dafiir eine Spolige
DIN-Buchse, aber leider mit voll-
kommen verschiedener Beschal-
tung. An den Oric-1 kann nur ein
Farbmonitor mit RGB-Eingang an-
geschlossen werden. Unter einem
RGB-5ignal versteht man ein An-
steuersignal, bel dem die drei Far-
ben Rot, Griin und Blau voneinan-
der getrennt an den Monitor iiber-
tragen werden. Der Commodore
64 hingegen liefert an seinem Moni-
torausgang ein FBAS-Signal. Hier-
beil handelt es sich um das gleiche
Grundsignal, das auch ein norma-
les Fernsehgerat verarbeitet, aller-
dings ohne den Hochfrequenzan-
tell. Beide Signalformen haben Vor-
und Nachteile. Monitore mit RGB-
Eingang sind im Bereich der preis-
werten Gerate selten zu bekom-
men. Der Grund ist einfach. Prinzi-
piell liefert die RGB-Ansteuerung
ein besseres Bild als die Ansteue-
rung iber ein FBAS-Signal. Dies
kommt jedoch nur zum Tragen,
wenn auch die anderen Komponen-
ten im Monitor fiir eine solche Qua- . | AT BT e A
litat ausgelegt sind. Das schwach- [ Rl dhte dhee e i T TR L E
ste Glied ist dabei meist die Bild- | TP : A i " ';f;‘.. C-1 |
rohre. Eine gute Qualitat hat aber .
ithren Preis. Fiir FBAS-Ansteuerung
gibt es hingegen schon recht preis-
werte Modelle. Gegeniiber einem
normalen Farbfernseher ist die
Bildwiedergabe beachtlich besser.
Eine Relhe von Farbiernsehgera-
ten bieten iibrigens zusatzlich einen
solchen FBAS-Eingang an. Tech-
nisch ist damit praktisch kein Mehr-
aufwand verbunden. AuRerdem
kann man mit diesem FBAS-Signal
ohne Schwierigkeiten einen der
sehr preiswerten Schwarzwel3-Mo-
nitore flir BAS-Signale betreiben.
Die Auswahl 1st also fiir schmale
Geldborsen unvergleichlich héher.
Einen separaten Ausgang fiir den
Ton besitzen alle dre1 Computer,
wenn auch mit einer jeweils ande-
ren Buchse. Der Pegel des Tonsi-
gnals ist immerhin in allen Fallen so
hoch, daB externe Verstarker ohne

Fortsetzung auf Seite 18
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Das Intellivision System. Ein grof- eine 256mal héhere Rechner-  Effekte, unwahr-

artiges Programm elektronischer | leistung. Sie kénnen sich aus-  scheinlich steiger- [ IS g—_—
Bausteine, mit dem Kinder, ja, die ‘ rechnen, was das fir den bare Schwierig- L. 11T L
ganze Familie, spielend ins Spielspald bedeutet: Fir die keitsgrade, :_[I 8 -[ g
Computer-Zeitalter hineinwachsen. % ' Rasanz der Bewegungen, Sportspiele von ‘RS ES
Wenn schon videospielen, dann die Lebensechtheit der Figu- einer Redlistik, e |
richtig: Mit 16 Bit. Grundbaustein ren, die Raffinesse der mit der die alfen

ist das Steuverpult Spielablaufe. Speziell fur die JStrichménnchen” in den

mit 16 Bit-Mikro- 16 Bit-Klasse: ein einzigartiges Schatten gestellt werden. Una

Drozessor. Spiele-Programm. Der Rechner mit dem Sprach-Synthesizer
/; Gegeniber den macht’s moglich: Intellivision Intellivoice haben jetzt auch

anderen Video- Spieler mussen sich nicht auf sprechende Videospiele

spielen mit maxi-  einfache Schiefspiele v.a. Deutschland-Premiere.

mal 8 Bit ist das beschranken. Sie erwarten 3-D-

AndreBetz.de 16



e
-
»

-
& % ¥ 5 B 2 B B 8 8 8
# i AL

o

F
#

’ L
.. 'Z

e -

P s B e ._l_:;l-
e e 8
=
o

¥

3

= ;
@

]

.._i_
7,
e

el
*
& .

i
.

e ;
. 5 @
a8 b 8§ o

a8 9 @ a8
owwE

#
&
SR A

F!l'l
:;:;r

!-it
e
" B E
e

ﬁ
[

: ,j-‘
&
L

l" il‘hhilli‘ll ililliil ‘. . oA % R W RE W E W
I!Iil"r“il " n oW !.‘II llil‘lli

._._i i._, g g N it: AR ;g
S "n"‘s_ AR ‘v‘: i s RN

" ﬁ & &% ¢ ® %5 ® &% 9 & B ‘ i
S B B%. 8% 8 8@ B w8
& % % % & 8 % % @ @9 & & 8 .

R heae e ERED Nonw Giek MRER MR ISR NERL S e e BRSSO
T S O B et TR GEeE UESE St Bes Seee THRS i

B8 . R &= i [ e S

658 55758 W'l Und nun spie- dann spielend einfach, wie man damit _ :

= (ond zum umageht. Natirdich in Basic, der Computer- Ab die Post zu Mattel Electronics,

EER e 3=l Computer. Mit Sprache Nr. 1. Wenn Sie also mit dem Posttach /60769, 2000 Hamburg 76.

= ?“"é a3 P cinem Computer ~ Gedanken an ein Videospiel spielen, den- Wir schicken lhne gerne alles Uber das |

& Umgehen zu ken Sie auch ein wenig an die Zukuntt. Intellivision System. Plus einen 16 Bit |

e Tl kSnnen wird in Was in Intellivision noch an Méglichkeiten starken Autkleber. |
- Zukunft so wich-  steckt [z.B. musizieren lernenl sehen Sie

tig sein wie heute Lesen und oben bzw. bei lhrem Héandler.
Schreiben. Mit Intellivision kein
Problem: Computer-Adapter
und Tastatur an das Steuer-
pult anschlieben — schon ist
der Heim-Computer startbereit.

Mit tollen Cassetten lernt jeder

MATTEL ELECTRONICS®

INTEWLIVISION

Das System mit Zukunft

AndreBetz.de 17
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Controll- Ein-/ Strom-
ports Aus- Versorgung
schalter

Control Port 1
Pin Signal
JOYAD
JOYAI
JOYA2
JOYA3
POT AY"*
BUTTON A/LP"*
+ 5V
GND

Bem.

MAX. 100mA

O @ N0 ALK —

POT AX**

Control Port 2

Pin - Signal
JOYBO
JOYBI
JOYB2
JOYB3

POT BY*"

BUTTON B

+ 5V
GND
POT BX*"

Bem.

MAX. 100mA l

OV 0 N A WK -

**) POT = Paddle Potentiometer

") Button = Feuerknopf am Joystick
LP = Light pen

Buchsen-Beschaltung des Commodore 64, rechte Seite

Vorverstarkung angesteuert wer-
den kénnen. Die Zuordnung zu den
Buchsen i1st den gezeigten Abbil-
dungen zu entnehmen.

Ebenfalls alle drei Gerate besit-
zen sogenannte Ports. Dabel han-

Quelle: Handbuch

delt es sich um Steckerleisten, iiber
die der Anwender Zugang zu den
Steuerleitungen des Prozessors im
Inneren des Computers hat. Beson-
ders wichtig sind diese Ports, wenn
Gerate mit direktem Zugriff ange-

- L L LI LR 5
|l ) it i i
EFER PR FEREEER EEEEE

ol A o
- e o —

- % oo el |
Kassetten-

TV- RGB- recorder,

Anschluf Monitor Audio-
Ausgang

BUS EXPANSION PRINTER

MAP 1 3 ROMDIS STB 1

22 3 4 RESET DO 3

1/0 5 6 1/0 Control DI S

R/W 7 8 IRQ D2 7

D2 5d .1 D@ D3 9

A% 12 DI D4 11

Al 13 14 D& DS 13

A5 16 D3 D6 15

45 .1 18 D4 DI 17

DS:. =8 -5 Ad ACK 19

ks i U D7

K 98 024 AlS

AT 25 26 Ald

A b, o9 g Al3

1 i rlaeh ‘38 Al2

Al9 31 32 All

+5V 33 GND

Buchsen-Beschaltung beim Oric-1 Quelle: Handbuch

Drucker Bus- Strom-
Erwei- versorgung
terung

2 GND R.G.B. CASSETTE/SOUND
4 GND | — RED | Tape Out

6 GND 2 — GREEN 2 GND

8 GND i —BLUE 3 Tape In

1@ GND 4 — SYNC 4 Sound 4q,5

12 GND 5 —GND 5 Sound

14 GND 6 Relay Contact

16 GND 7 Relay Contact

18 GND
28 GND

AndreBetz.de 18
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schlossen werden sollen. Die Bele-
gungen dieser Anschliisse sind
ebenfalls iIn den Abbildungen zu
sehen. Nur der Oric-1 besitzt eine
echte Buchse fiir diesen Zweck.
Die Ports sowohl des Spectrums
wie auch des Commodore 64 sind
Bestandteil der Platine und nur von
geringer Stabilitat. Sobald an diese
Ports etwas schwerere Stecker
oder gar ganze Geréte direkt ange-
schlossen werden, entstehen an
den Platinen Verspannungen, die
unter Umstanden Lotstellendefekte
in anderen Teilen der Computer
hervorrufen koénnen.

Zum AnschluB von Kassettenre-
cordern besitzen ebenfalls alle drei
Computer eine Buchse. Im Oric-1
ist hierfiir eine Tpolige DIN-Buchse
eingebaut. Besonders einfach ge-
staltet sich der Anschlul® am Spec-
trum. Wie in den meisten billigen
Recordern auch sind bei ihm zwei
3,5-mm-Klinkenstecker mit den Be-
zeichnungen MIC und REC einge-
baut. Mit dem erfreulicherweise
mitgelieferten Kabel miissen nur
noch die gleichlautenden Buchsen
verbunden werden. Filir Recorder
mit DIN-Buchse gibt es genormte
Kabeladapter in jedem Kaufhaus.
Im Gegensatz zum Oric-1 besitzt
der Spectrum aber keinen Aus-
gang zur Motorsteuerung des Re-
corders, so daB3 dieser zum Beispiel
nicht automatisch abgeschaltet
wird, wenn ein Programm geladen
1st. Der Commodore 64 hat leider
emen ganz speziellen Anschluf fiir
einen eigenen Recorder. Mithin
kommt diese Losung den Anwen-
der am teuersten.

Wichtig sind noch die Anschluf-
moglichkeiten fiir Drucker und Dis-
kettengerate. Der Commodore hat
fir beide Zwecke eine serielle
oSchnittstelle, die jedoch lelder
nicht kompatibel zur weitverbreite-
ten V.24-Schnittstelle 1st. Der Oric-1
hat eimne 8-Bit-Parallelschnittstelle
(Centronics-kompatibel). Ein Dis-
kettengerat wird iiber den System-
bus angeschlossen. Beim Spectrum
mubp flir diese Zwecke erst ein Zu-
satz an den Port gesteckt werden,
der dann unter anderem eine V.24-
Schnittstelle enthalten soll.

Zu den genannten Anschliissen
gesellen sich beim Commodore 64
noch zwei 9polige Buchsen fiir Joy-
sticks, Paddles oder Lichtgriffel.
Dies ist immerhin eine nette Zuga-
be, die den beiden anderen fehlt.

Als Erganzung ware noch etwas
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(Sounderzeu-
gung)

Video-Chips

Quarz fiir
Taktgenera-
tor

Bildteil des Commodore 64

zu den Netzteilen, die bei allen
dreien extern anzuschlieBen sind,
zu bemerken. Grundsatzlich ist bei
den drei Computern eine Netztren-
nung vorhanden, so dalB3 keine ge-
fahrlichen Spannungen am Compu-
ter auftreten kénnen. Die Netzteile
vom Spectrum und vom Oric-1 sind
1m Steckergehduse integriert, mit
dem Nachtell, daB bei Mehrfach-
steckdosen andere Steckplatze
blockiert werden. Einzig das Ge-
hause des Commodore-Netzteils ist
vom Stecker abgesetzt. Uberhaupt
1st dieses das solideste der Grup-
pe, mit von auPen zuganglicher Si-
cherung. Andererseits liefert es
zwel getrennte Spannungen, 9 V
Wechselstrom und 5 V Gleich-
strom, so dal? wenig Moglichkeit
besteht, bel einem Defekt auf An-
hieb einen Ersatz zu finden. Die
Netztelle der beiden anderen
Rechner liefern jewells 9 V Gleich-
strom. Aber Vorsicht, obgleich bei-
de denselben Koaxialstecker mit
zwel Polen besitzen, schaffen es die
Hersteller, diese Stecker verschie-
den zu beschalten. Beim Oric-l
liegt der Minuspol auBen an, beim
Spectrum innen.

Bel ordnungsgemaéBer Funktion
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Bildteil des Oric-1

schadet es iibrigens nichts, wenn
die Netzteile nach dem Ausschal-
ten der Rechner in der Steckdose
verbleiben. Eine geringe War-
meentwicklung ist normal. Der im
Transformator flieRende Reststrom
hat keine Bedeutung. Soll anstelle
des Originalnetzteiles ein anderes
angeschlossen werden, ist unbe-
dingt auf ausreichende Leistung zu

achten. Heimcomputer ziehen ei-
nen ganz betrachtlichen Strom.
Kleine Taschenrechnernetzteile,
wie sie zum Tell in den Kaufhausern
zu Ramschpreisen angeboten wer-
den, sind absolut ungeeignet. No-
tieren Sie sich am besten vorher
die Werte des Originalteils, da die
Handbiicher dariiber keinen Auf-
schluB geben.
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Bus-Erweiterung beim Spectrum
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gang AnschluB
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Buchsen-Beschaltung beim Spectrum
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Begeben wir uns in das Innere
der drei Computer. Um ihnen einen
eigenen Blick unter die Haube zu
ersparen, damit durch das Auf-
schrauben des Gehduses lhre Ga-
rantle nicht erlischt, zeigen wir Ih-
nen jedes der drei Gerate im Bild.

Am groPRzigigsten aufgebaut er-
scheint der Commodore 64, Da auf-
grund seiner groferen Tastatur so-
wileso mehr Platz zur Verfiigung
steht, ist die Platinenoptimierung
nicht unbedingt der letzte Stand
der Technik: ohne Nachteile fiir
den Anwender allerdings. Im Ge-
genteil, diese gewisse GroRziigig-
kelt kommt eigenen internen Er-
weiterungen entgegen. Auffallige
Besonderhelten sind einmal die
groffe, rundum gefiihrte Alufolien-
abdeckung und zwel gekapselte
Module. Die Aluminiumfolie hat die
sehr lobliche Funktion, diverse
Storstrahlungen, die von den Da-
tensignalen und Frequenzgenera-
toren im Inneren des Computers
erzeugt werden, abzuschirmen. Sie
sollte unter keinen Umstanden ent-
fernt werden, zudem sie nicht nur
nach aufen abschirmt, sondern
auch den Commeodore 64 vor Stor-
einfliissen nach mmnen bewahren
hilft. Sowohl der Spectrum als auch
der QOric-1 besitzen solche Abschir-
mungen leider nicht. Funkamateu-
re konnen in der Regel ein Lied von
den daraus resultierenden Nachtei-
len singen. Die Metallabschirmun-
gen der beiden Module haben
iibrigens den gleichen Zweck. Sie
umbhiillen besonders stark strahlen-
de Baugruppen, den Hochfre-
quenzmodulator und den Bildgene-
rator. AuPBerdem schiitzen sie die
Schwingkreise 1mn Inneren vor ka-
pazitiven Veranderungen und sta-
bilisieren damit die erzeugte Fre-
quenz. Im Modulator wird das Bild-
signal mit einer Hochfrequenz so
gemischt, daB ein ahnliches Signal
entsteht, wie Fernsehsender es lie-
fern. Eigentlich geht man damit el-
nen Umweg. Im angeschlossenen
Fernsehgerat wird dem Fernseh-
signal diese Hochfrequenz namlich
sofort wieder entzogen. Der Grund
liegt nur darin, daB viele Fernseh-
gerate keine andere Moglichkeit
zum AnschluB eines Computer bie-
ten. Ein solcher Umweg vermindert
aber die Bildqualitat.

Die Abschirmung, die in ahnlh-
cher Weise auch in den beiden an-
deren Computern enthalten ist,
sollte nicht entfernt werden, well
sich sonst die Werte der sehr sensi-
bel reagierenden Schaltkreise zu

ihrem Ungunsten verandern konn-
ten. Wollte man in diesem Bereich
Verbesserungen erzielen, brauch-
te man eine hochfrequenztechni-
sche Laborausriistung, ohne die
auch versehentlich verstellte Wer-
te nicht mehr zu optimieren sind.
Wir haben dennoch bei den bei-
den klemneren Rechnern die Ab-
deckung entfernt, um einen Blick
darunter zu ermoglichen. Auch das
Drehen an den von auBen zugangli-
chen Ferritkernen ist gefahrlich.
Dieses Material ist extrem briichig.

Von Eingriffen an den
Hochfrequenz-Modulatoren
wird abgeraten

Rund um das Modulatorkastchen
sind noch mehr Einstellelemente,
die gefahrlos zur Probe bedient
werden diirfen. Ob sich damit Ver-
besserungen erzielen lassen, ist el-
ne andere Frage. Beim Spectrum
konnen auf diese Weise zum Bel-
spiel die Farbnuancen und -intensi-
tat eingestellt werden. Auch eine
leichte Korrektur der Hochire-
quenz ist moglich, fiir den Fall, daB
am Einsatzort Interferenzen mit ort-
lichen Fernsehsendern auftreten,
In den gleichen Baugruppen finden
sich noch ein oder zwei kleine Me-
tallkapseln, Schwingquarze flir den
Taktgenerator und den Farbhilfs-
frager.

Verbesserungen durch
Nachjustieren sind nur sehr
bedingt moglich

Nur beim Commodore 64 ist auch
der Generator fiir das Bildsignal
mit einer eigenen Abschirmung
versehen. Nach dem Abheben des
Deckels fallt einem eine weillfe Pa-
ste auf, die auf dem Metallplattchen
des grofen Chips im Inneren und
einer Feder am Blechdeckel der
Abschirmung klebt. Diese darf
nicht entfernt werden. Es handelt
sich dabei um eine Warmeleitpa-
ste, die den Abflus der Warme
vom Chip zur Deckelfeder verbes-
sern und damit Uberhitzung ver-
meilden soll.

Seltens der Platine scheint der
Commodore 64 fiir keine Erwelte-
rungen vorgesehen zu sein, wah-
rend der Oric-1 mit einem freien
Platz fiir den nachtraglichen Einbau
eines welteren ROMs oder
EPROMs eingerichtet ist. Der Spec-
trum besitzt je nach Ausbaustufe
noch freie Sockel fiir RAM-Erweite-
rungen. (1g)
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Basic auf C

Alle Basic-Befehle,
die der Commodore
64, der Oric und der
Spectrum kennen,
werden im folgenden
in alphabetischer Rei-
henfolge erklart. Die
Funktionsweise eines
Befehls wird be-
schrieben und dessen
Aufruf meist an er-
nem Beispiel gezeigt.
In dieser Folge be-
schaftigen wir uns
mit den Befehlen
ABS bis GET. Im
nachsten Heft folgen
dann die restlichen
Basic-Befehle.

ABS: Die Funktion ABS verwan-
delt elne negative Zahl in emne
positive. Beispiel: ABS(-4) liefert
das Ergebnis 4. Das Ergebnis ei-
ner Funktion muRR einer Varia-
blen zugewlesen werden. Der
Aufruf darf nicht allein stehen.

Beispiel: 1 = ABS(4). Diese
Funktion kennen alle drei Com-
puter.

ACS: ACS hingegen gibt es nur
auf dem Spectrum. Diese Funk-
tion berechnet den Arkkosinusin
Radianten.

AND: AND ist ein logischer Ope-
rator, der nur auf dem Spectrum
erlaubt ist, Ist sowohl der rechte
als auch der linke Operand eine
Zahl, wie A AND B, 1st das Er-
gebnis der Operation A, wenn B
ungleich Null 1st, oder 0, wenn B
Null 1st. Ist der linke Operand
ein String, wie A$ AND B, liefert
die logische Verkniipfung AS,
wenn B ungleich Null ist, oder
" " wenn B gleich Null 1st.

ASC: Jedem Zeichen wird im
Computer eine Zahl zugeordnet.
Die Zuordnung erfolgt nach el
nem bestimmten Code, dem
ASCII-Code. Die Funktion ASC
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liefert den ASCII-Code des er-
sten Zeichens in einem String.
Beispiel: A = ASC(N$). Diese
Funktion gibt es auf dem Com-
modore 64 und dem Oric-1,

ASN: ASN kennt nur der Spec-
trum. Das Ergebnis von ASN ist
der Arkussinus in Radianten.
ATN:Die Funktion ATN liefert als
Ergebnis den Arkustangens in
Radianten. Sie lauft auf dem
Oric-1 und dem Spectrum.
ATTR: ATTR ist eine grafische
Funktion. Uber sie erfahrt man in
emem Programm, ob eine be-
stimmte Stelle auf dem Bild-
schirm blinkt oder nicht, eine
Zeichenposition hell ist oder nor-
mal, den Code der Hintergrund-
oder der Vordergrundfarbe.
Beispiel: ATTR(5,5) gibt Auskunft
tiber die Position in der 5. Zeile
und 5. Spalte. Diese Funktion ist
eine Spezialitdt des Spectrum,
BEEP: BEEP 1,3 setzt den Laut-
sprecher des Spectrum fiir 1 Se-
kunde in der Tonhohe 3 in Ak-
tion. Tonhohe 3 bedeutet 3 Halb-
tone iber dem mittleren C,
wenn eine negative Zahl ange-
geben wird, entsprechend viele
Halbttne unter dem mittleren C.
BIN: BIN diirfen acht Nullen oder
Einsen folgen, die als Binarzahl
interpretiert werden. Diese
Funktion des Spectrums ist prak-
tisch, wenn man GCrafiken auf
dem ©Spectrum programmiert.
Quadratische Zeichen (8 x 8)
kann man mit acht Bindrzahlen
speichern. Die Eins steht, wenn
diese Position hell und die Null,
wenn sie dunkel sein soll.
BORDER: BORDER ist eine grafi-
sche Funktion auf dem Spec-
trum. Sie setzt die Farbe der
Bildschirmumrandung und die
Hintergrundfarbe flir den unte-
ren Teil des Bildschirms.
BRIGHT: Diese Funktion be-
stimmt die Helligkeit von Zei-
chen auf dem Spectrum. Die
Helligkeitsstufen sind normal,
hell und durchsichtig. Durch-
sichtig bedeutet, dal man ein
Zelchen auf ein anderes schrei-
ben kann und durch das neue
Zeichen hindurch das alte Zei-
chen noch sieht.

CAT: Das Kommando CAT
kennt nur der Spectrum. Nach
dem Aufruf von CAT, die Abkiir-

zung von Catalog, erscheint das
Inhaltsverzeichnis einer Micro-
drive-Kassette auf dem Bild-
schirm, vorausgesetzt, ein Mi-
crodrive 1st angeschlossen. Bis
jetzt gibt es jedoch den Micro-
drive fiir den Spectrum noch
nicht.

CALL: Mit CALL ruft man von ei-
nem Basic-Programm aus ein
Maschinenprogramm auf. Nach
CALL muB noch die Adresse im
Arbeitsspeicher angegeben
werden, an der das in Maschi-
nensprache geschriebene Pro-
gramm startet. CALL gibt es nur
auf dem Oric-1.

CHAR: CHAR zeichnet ein Zei-
chen an die aktuelle Cursorposi-
tion (nur Oric-1). Beispiel: CHAR
X, S, FB, X ist ein ASCII-Zeichen
(32 bis 127). S wahlt einen Zei-
chensatz aus — Standard oder
anderen. FB liegt zwischen 0 und
3. Hat FB den Wert O, wird das
Zeichen in der Hintergrundfarbe
ausgegeben, ist FB 1, in der Far-
be des Vordergrundes. Wenn
FB 2 1st, wird das Zeichen invers
ausgegeben und bei 3 passiert
gar nichts.

CHRS$: CHR$(40) liefert das Zei-
chen, das dem ASCII-Code 40
entspricht. Der Wertebereich
dieser Funktion liegt zwischen 32
und 128, Alle drei Computer
kennen diese Funktion.
CIRCLE: CIRCLE gibt es auf
dem Oric-1 und dem Spectrum.
Wie schon aus dem Namen klar
wird, zeichnet diese Funktion ei-
nen Kreis. Der Oric-1 nimmt die
aktuelle Cursorposition als Mit-
telpunkt des Kreises. Der Radius
darf zwischen 1 und 119 liegen.
Zusatzlich miissen Vorder- und
Hintergrund bestimmt werden.
Beispiel: CIRCLE R,FB. FB wird
bel der Funktion CHAR erklart.
Auf dem Spectrum sieht dieser
Befehl etwas anders aus. Die
Koordinaten des Mittelpunktes
und der Radius werden nach
CIRCLE angegeben. Beispiel
CIRCLE x, v, z, x, v sind die
Koordinaten des Mittelpunktes
und z der Radius.

CLEAR: Auf dem Oric-1 weist
CLEAR allen Variablen den
Wert 0 zu und loscht Strings.
CLEAR auf dem Spectrum l6scht
alle Variablen und macht den

Platz frei, den sie besetzt hatten.
Auf dem 64 heift dieselbe Funk-
tion CLR.

CLOAD: Dieser Systembefehl
gehort dem Vorrat des Oric-1-
Basic an. Er 1adt eine Datei von
der Kassette in den Arbeitsspei-
cher, Beispiel: CLOAD"DRAW"'.
CLOSE# : Close 2 schlieft auf
dem Commodore 64 die Datei
mit der Nummer 1. Fiir den
Spectrum 1st diese Anweisung
wirkungslos, solange es kein
Microdrive gibt.

CLS: CLS ist die Abkiirzung von
Clear Screen. Diese Anwelsung
l6scht den Bildschirm des Spec-
trum und des Oric-1.

CMD: Ausgaben, die normaler-
weise auf den Bildschirm gehen
wiirden, werden an ein anderes
Gerat gesendet, zum Beispiel an
den Drucker. Das Gerat oder
die Datel mul? zuvor mit OPEN
gedffnet werden. Dieser Befehl
lauft auf dem Commmodore 64,
CODE: Der Spectrumbefehl CO-
DE(S$) entspricht der Funktion
ASC auf dem Commodore 64
und dem Oric-l. Gemall dem
ASCII-Code liefert er die Zahl,
die dem ersten Zeichen in dem
angegebenen String entspricht.
CONTinue: CONT oder CONTI-
NUE ist eines der wenigen Kom-
mandos, die auf allen drei Com-
putern laufen. Wenn ein Pro-
gramm mit einer Fehlermeldung
unterbrochen wurde, zum Bel-
splel aufgrund einer fehlerhaf-
ten Eingabe des Benutzers, kann
man mit CONT das Programm
genau an der Stelle fortsetzen,
an der es stehengeblieben war.
COPY: Dieses Kommando des
Spectrum-Basic gibt ein Bild so
auf den Drucker aus, wie es auf
dem Bildschirm erscheint.

COS: Die Kosinusfunktion A =
COS(N) gibt es auf allen drei
Computern.

CSAVE: Speichert eine Datei im
Oric-1-Arbeitsspeicher auf einer
Kassette ab. Beispiel: CSAVE
Adressendatel.

CURMOV: CURMOV bewegt
den Cursor des Oric-1 zu einer
neuen Position. Beispiel: CUR-
MOV X, Y ,FB,X und Y sind rela-
tiv zur alten Position. FB wird bei
der Funktion CHAR erklart.
CURSET: CURSET ist ebenfalls
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eine Cursorbewegungsfunktion
des Oric-1. Sie positioniert den
Cursor an die absolute Position.
Beispiel: CURSET 10,5,1. Der
Cursor steht dann in der 10. Zei-
le auf der 5. Spalte. »l« steht fiir
Vordergrund.

DATA: Nach DATA kann eine
Folge von Werten stehen, die im
Programm von der Anweilsung
READ gelesen werden. Es diir-
fen Zahlen und Strings aufge-
fiihrit werden. Man muf3 darauf
achten, daB die Reihenfolge der
READ-Anweisungen mit der Rei-
henfolge der Werte 1n der
DATA-Zelle liberemnstimmen.
Beispiel: DATA 76,5,"ANNA",3.
Diese Anweisung lauft auf allen
drei Computern gleich.

DEEK: DEEK steht fiir Double
Peek. PRINT DEEK(20345) ent-
spricht PRINT PEEK(20345) +
(PEEK(20346)*256). Das Double
Peek gibt es nur auf dem Oric-1.
DEF FN: Auf allen drei Compu-
tern kann man mit DEF FN nu-
merische Funktionen definieren.
Beispiel: DEF FN A(Z)=Z+4.
DEF USR: Uber DEF USR gibt
man die Startadresse eines Un-
terprogramms 1n Maschinen-

sprache an. Beispiel: DEF
USR=# 400. Dieser Befehl ist
auf dem Oric-1 definiert.
DELETE: Ist an den Spectrum ejn
Microdrive angeschlossen,
léscht DELETE eine Datel auf
der Kassette,

DIM: ist eine Basic-Anwei-
sung, die allen dre1 Computern
bekannt 1st. Felder und mehrdi-
mensionale Felder miissen 1m
Gegensatz zu einfachen Varia-
blen definiert werden. Beispiel:
DIM X(5) definiert ein Feld mit
dem Namen X, das'aus 6 Ele-
menten zusammengesetzt 1st.
Die Elemente sind von 0 bis 5
durchnumeriert. Jedes einzelne
Element kann angesprochen
werden. Beispiel: R = X(1). Der
emnfachen Variablen R wird der
Wert des zweiten Elementes aus
dem Feld zugewlesen. Verein-
bart man: DIM XY(5,5), besteht
die Matrnix XY aus 6 x 6 Elemen-
ten. Es kénnen maximal dreidi-
mensionale Felder vereinbart
werden, wie DIM XY (5,8,4).
DOKE: DOKE steht auf dem
Oric-1 fiir Double Poke. Beispiel:
DOKE XV,

DRAW: DRAW auf dem Oric-1

zeichnet eine Linie von der ak-
tuellen Cursorposition bis zu der
Position, die sich aus den Koordi-
naten der alten und dem ange-
gebenen X und Y ergibt. Bel-
spiel: DRAW X,Y FB. FB wird
unter CHAR erklart. Der Spec-
trum kennt diese grafische Funk-
tion ebenfalls. Jedoch zeichnet
DRAW hier nicht nur Geraden,
sondern auch Halbkreise, wenn
man angibt, wieviele Radianten
eines Kreises durchlaufen wezr-
den sollen.

END: Der Befehl END beendet
ein Programm auf dem Oric-l
und dem Commeodore 64.

ERASE: Wie auch CAT und
DELETE hat dieses Kommando
auf dem Spectrum erst dann el-
ne Wirkung, wenn ein Laufwerk
angeschlossen 1st. BEs gibt aber
noch kein Laufwerk. Die Wir-
kung dieses Kommandos ist
auch mm Handbuch noch nicht
erklart.

EXP: EXP ergibt eine beliebi-
ge Potenz der mathematischen
Konstanten 2.71827183. Beispiel:
A=EXP(N). Die Exponental-
funktion kennen alle drei Rech-
ner,

Wer kennt welchen Basic-Befehl?

Sowohl der Commodore 64, der Oric als auch der Spectrum verfigen iiber einen eigenen Vorrat an Basic-
Befehlen. Einige wenige Befehle kennen alle drei Heimcomputer. Haufig unterscheiden sich jedoch diese
auch noch in ihrer Schreibweise. Besonders uniibersichtlich wird Basic, wenn es um Befehle geht, die ein
Computer kennt, der andere jedoch nicht. Die folgende Tabelle bringt Ordnung in die Fille von Basic-Be-
fehlen. Die Befehle sind zweilenweise alphabetisch sortiert. Unter dem Namen des Befehls, wird dessen Be-
deutung kurz erklart. In den nédchsten drei Zeilen wird dann jeweils angegeben, ob es den Befehl auf dem

Commodore 64, dem Oric-1 oder dem Spectrum uberhaupt

gibt. Ein Strich bedeutet, dal3 ein Computer

den betreffenden Befehl nicht kennt. Im Anschluf3 an die Tabelle werden die Abkiirzungen erklart.

ABS ACS AND ASC ASN ATN ATTR BEEP
ergibt den Arkossinus  logische liefert ASCII- Arkussinus  Arkustan- gibt Aus- Lautspre-
absoluten eines Aus- Verkniip- Wert des er- eines Aus- gens eines  kunft iiber cher piepst
Wert eines  drucks fung durch  sten Zeichen drucks Ausdrucks  eine be-
numerischen UND eines Strings stimmte Po-
Ausdrucks sition auf
dem Bild-
schirm
64 ABS (a) - — ASC (N9$) — ATN (a) — —
Oric-1 ABS (a) — - ASC (N$) — ATN (a) — —
Spectrum ABS (a) ACS (a) a AND b - ASN (a) ATN (a) ATTR (a,b) BEEPab
BIN BORDER BRIGHT CAT CALL CHAR CHRS CIRCLE
die folgende bestimmt die bestimmt die zeigt das In- ruft ein Ma- zeichnet ein liefert das zeichnet ei-
Zahl wird als Farbe der Helligkeit ei- haltsver- schinenpro- Zeichenan dem ASCII- nen Kreis
bindre Zahl Bildumran- nes Zei- zeichnis ei- gramm auf der aktuel- Code a ent- auf dem
interpretiert dung chens ner Diskette len Cursor- sprechende Bildschirm
Position Zeichen
64 == i e it — — CHR$ (a) 7}
Oric-1 —_— — — — CALL a CHAR a,b,c CHRS$ (a) CIRCLE a,b
Spectrum BIN bin BORDER a BRIGHT a CAT - — CHRS (a) CIRCLEa,b,c
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CLEAR CLOAD CLOSE CLS CMD CODE CONT COPY
l6scht alle ladt eine Da- schliefit eine léscht den statt auf den liefert die setzt die druckt Bild
Variablen tei von der  Datei; Bildschirm Bildschirm Zahl, die Ausfithrung auf Drucker
Cassette schlieBt alle wird auf ein dem ersten des Pro- aus so wie
Dateien, anderes Ge- Zeichen ei- gramms fort es auf dem
wenn eine rat ausgege- nes Strings Bildschirm
Dateinum- ben gemédl dem erscheint
mer angege- ASCII-Code
ben wird & entspricht S s
64 CLR — CLOSE#a — CMD # a — CONT —
Oric-1 CLEAR CLOAD — —_ — — CONTINUE —
Spectrum CLEAR »Datei« CLOSE#a CILS — CODE (N$) CONTINUE COPY
COS CSAVE CURMOYV CURSET DATA DEEK DEF FN DEF USR
liefert Kosi- speichert ei- bewegt den bewegtden Werte in Double Peek eine Funk- gibt die
nus eines ne Datei auf Cursor ab- Cursor unab- dieser Zeile tion wird de- Startadresse
Ausdrucks einer Kasset- hdngig von  hidngig von werden von finiert eines Unter-
te der alten Po- der alten Po- READ gele- programims
sition sition sen in Maschi-
nensprache
an
64 COS (a) — — — DATA const. — DEF FN fkt —
Oric-1 COS (@) CSAVE CURMOV CURSET DATA const. DEEK (a) DEF FN fkt DEF
Spectrum COS (a) wDateiu a,b,c a.b.c DATA const. — DEF FN fkt USR=# a
DELETE DIM DOKE DRAW END ERASE EXP EXPLODE
l6scht eine weist einem Double Poke zeichnet ei- beendetein 18scht eine Exponential- wvordefinier-
Datei auf ei- Feld Spei- ne Linie Programm Datei auf der funktion ter Ton wird
ner Diskette cherplatz zu; und kehrt in Diskette ausgegeben,
bestimmt die den Basic- der einer Ex-
Anzahl der Modus zu- plosion
Dimensionen riick dhnelt
eines Feldes
64 — DIM var (a], — - END — EXP (a) —
Oric-1 — B.ec...D DOKE (a) DRAW a,b,c END — EXP (a) EXPLODE
Spectrum DELETE DIM var (a[, — DRAW a,b,c — ERASE EXP (a) —
nDateis ba..l nDateiu
DIM wvar (a],
b.c)
FILL FLASH FN FOR...TO FORMAT FRB GET GOSUB
fiilllt a Spal- 148t Zeichen liefert das STEP eine Disket- gibt an, wie liest einen springt in
tenund b blinken Ergebnis der eine Folge te wird for- wviele Byte im Satz vom das in Zeile
Zellen des vorher defi- von Anwei- matiert Arbeitsspei- Tonband a beginnen-
Bildschirms nierten sungen wird cher frei oder von el- de Unterpro-
mit dem Funktion flkt wiederholt; sind ner Diskette gramm
ASCII- NEXT
Zeichen c schlieft die
Folge ab
64 — — FN F(x) FORa=b - FRE (a) GET [# a] N§ GOSUB a
Oric-1 FILL a,b,c — FN F(x) TOc STEPd — FRE (a) GET N$ GOSUB a
Spectrum — FLASH a FN F(x) FORa=>b0 FORMAT - — GOSUB a
TO ¢ STEP d
Fora=>b
TO ¢ STEP d
GOTO GRAB HEXS HIMEM HIRES IF...THEN... IN INK
verzweigt weist be- druckt den  Arbeitsspei- schaltetauf ELSE ladt Regi- andert Vor-
zur Zeilen- stimmte Zo- Wertvona cher iiber High Resolu- trifft A zu, sterpaar und dergrundfar-
nummer a nen im Ar-  als hexadezi- # a wird fiir tion Modus wird B, an-  fiihrt Assem- be des Bild-
beitsspei- male Zahl Programme um dernfalls C  blerbefehl schirms
cher als Be- im Maschi- ausgefiihrt; aus
nutzer-RAM nencode folgt kein
aus freigehalten ELSE, die
nachste Zeile
64 GOTO a —_ ’ — — — IFATHENB — —
Oric-1 GOTO a GRAB PRINT HEX$ HIMEM #a HIRES IFATHENB — INK a
Spectrum GOTO a — (a) — - ELSE C IN (a) INK a
- IF ATHENB
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INKEYS INPUT INT INVERSE KEYS LEFTS LEN LET
liest von der Eingabe liefert groBt- invertiert setzt Pro- liefert die liefert die weist einer
Tastatur vom Bild- mogliche Zeichen auf grammaus-  Zeichen Linge eines Varmablen ei-
schirm ganze Zahl, dem Bild- fiihrung fort, links in ei- String nen Wert zu
kleiner oder schirm unabhdngig nem String
gleich dem ob eine Ta-
Wert des ste gedriickt
Ausdrucks wurde
64 — INPUT INT (a) o — LEFT$ (N$,a) LEN (N$) LET
Oric-1 - a,b,...NS... INT (a) o KEY$ LEFT$ (N$.a) LEN (N$) LET
Spectrum INKEY$ INPUT INT (a) INVERSEa — - LEN (N$) LET
a,b,...NS,..
INPUT
a,b,...N§...
LIST LLIST LN LOAD LOG LORES LPRINT MERGE
listet ein listet ein natiirlicher  lddt eine Da- Logarithmus schaltetauf Ausgabe auf ladt Datei,
Programm Programm Logarithmus tei vonder  auf der Basis den Low-Re- den Drucker ldscht aber
oder Teile oder Teile Kassette 10 solutions- alte Pro-
eines Pro- eines Pro- oder Disket- Modus grammezeilen
gramms auf gramms auf te nicht
den Bild- den Drucker
schirm
64 LIST — — LOAD »Da- LOG (a) — — —
Oric-1 LIST LLIST LN (a) teiu [,8] LOG (a) LORES a LPRINT —
Spectrum LIST LLIST LN (a) — — — LPRINT MERGE
LOAD »Da- »Dateix
tei« [DATA,
CODE]
MIDS MOVE MUSIC NEW NEXT NOT ON OPEN
liefert Teil kopiert eine definiert l6scht den kennzeich- logische abhiangig eroffnet eine
eines Strings Datei Tone Arbeitsspei- netdas En- Verneinung vom Ergeb- Datei auf der
cher de der FOR- nis des Aus- Diskette
Schleife drucks wird
gur 1.2.....
Zeilennum-
mer ver-
zwelgt
64 MID$ — — - NEW NEXT a — ON a OPEN a,b,c
Oric-1 (N$, a,b) - MUSIC NEW NEXT a - GOTO/ -
Spectrum MID$ MOVE (a,b,c,d) NEW NEXT a NOT a GOSUB b,c,d OPEN # a
(N$, a,b) »wDatei lu, — ON a
— »Datel 2« GOTO/
GOSUB b,c,d
OR OouT OVER PAPER PATTERN PAUSE PEEK Pl
logische gibt auf Pro- ein Zeichen verandert definiert Mu- halt den Pro- liefert den liefert den
Verkniip- zessorebene wird iiber- die Hinter- ster fiir grammablauf Wert der Wert
fung durch am Porta,b schrieben, grundfarbe @ DRAW-Kom- an Speicher- 3.14159265
ODER Bytes aus wobel das auf dem mandos adresse a
alte sichtbar Bildschirm
bleibt
64 — - - — — - PEEK (a) —
Oric-1 — — — PAPER a PATTERNa — PEEK (a) PI
Spectrum aORDb OUT a,b OVER a PAPER a —_ PAUSE a PEEK (a) Pl
PING PLAY PLOT POINT POKE POP POS . PRINT
148t einen definiert ei- zeichnet ein teilt mit, ob  speichert springt nicht liefert beim  schreibt auf
vordefinier- nen Ton Zeichen auf die angege- den Wertb zum nach- Ormc die ak- den Bild-
ten Laut er- den Bild- bene Bild- in der Spei- sten, son- tuelle hori-  schirm oder
klingen schirm schirmposi- cheradresse dem zum zontale Posl- eine Disket-
tion Vorder- a iiberndch- tion des Cur- te
oder Hinter- sten GOSUB sors; beim
grundfarbe zuriick 64: Ausgabe
hat erfolgt in
der niachsten
freien Posi-
tion der Zeile
64 - — — - POKE a,b — POS (a) PRINT [# a.]
Oric-1 PING PLAY PLOT a,b,N$ POINT (a,b) POKE a,b POP POS »Hello«, N$,a
Spectrum - (a,b,c,d) PLOT a,b,c POINT (a,b) POKE ab — — PRINT »Hel-
—_ lo«, N$,a
PRINT »Hel-
lo«, N§,
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ALPHACOM 32
32 Leichen pro Zeile, 100% kompatibel mit ZX81 und

2 SPECTRUM. Alle Gralikzeichen und hochaufl, Grafik

kann ausgedruckt werden. Incl. Stromversorgung.

Nr.106 DM 298.-

SHINWACPS8) ™
B0 Zeichen pro sec., 228 ASCIl-Zeichen,

4 Schriftarien, Grafik,
Nr. 103 DM 845.-

EPSON FX-80 = aem
160 Zeichen pro sec., 136 Schriftarten, Grafik,
4 k-Byte RAM Charaktergenerator mit Interface v.
Kabel fiir ZX81, Nr.100 DM 1.998.- EPSON RX-80
m. Interf. u. Kabel Nr.102 DM 1.398.-

BROTHER EP 20
Die Super-Schreibmaschine Nr. 104 DM 395, -
BROTHER EP-20 INTERFACE fir ZXB1. Gleichzeitig
als Eingabe- und Ausgabegerdl verwendbar! Cen-
tronics-Interface eingebaut. Nr. 105 DM 578.-

SEIKOSHA GP-100A MARK I

50 Zeichen pro sec., incl. Gentronics Interface fiir
IXB1. Nr. 116 DM 798, -

Mindest. 5 mal 30 schnell wie BASIC. durch den
modelaren Aufhau sehr Hexibel. SPECTRUM
48K-AAM erforderlich. Nr. 021 DM 98, -

BAUSATZ
: S g ZXB"

Preissensation!

Den ZX81 Bausalz mit der ausfihrlichen Original
SINCLAIR-Beschreibung, ausfihrlicher Bavanleitung fiir nur DM 129,-.
BK-Byte BASIC ROM, 1K-Byte RAM, ZB0A-CPU, komplett mit Netzteil,
Anschlufkabel fiir TV und Kassettenrecorder. Nr. 001 DM 129,-

KEMPSTON JOYSTICK
Joystick mit Interface, der meistverkaufteste in Eng-
land, daher sind viele Spiele van Quicksilva PSS,
Vision u.a. programmiert. Nr. 118 DM 98 -

BACKGAMMON
Tolle Aufldsung. sehr spielstark Nr. 022 OM 29,80

THE GAUNTLET
Ein Weltraumspiel. Nr. 023 DM 24,80

i KEMPSTON-CENTRONICS-
INTERFACE fir SPECTRUM

PerSoftware auf Cassetie Seikosha, Epson, Shinwa
und andere Drucker ansieaerbar, hochaufl, Grafik
voll ausdruckbar. Nr. 108 DM 195, - mit Kabel

ZX81 SPRACHSYNTHESIZER

250 deutsche festprogrammierie Begriffe, Lautspre-
cher, mittels 64 Phonemen eigene Wortschapfungen
leicht selbst zu programmieren.

Nr.107 DM 485, -

3-D-STRATEGY, 4-dimensionale Mihie Nr.024 DM 39 -.
SMUGGLER COVE, Schatzsuche, Nr. 025 DM 38, -.
YELNOR™S LAIR, Abenteuerspiel, Nr. D26 0OM 39,-. ;
AQUAPLANE, Wasserskigeldhrlich NeD270M 39-. §
XADOM, versch. Spielebenen, Nr. D28 DM 39.-

Q-SAVE VON PSS

Die Obertragungsrate wird von 250 auf 4000 Baud
erhbht. 16 mal schneller! Mit Software fur 16 und

GAK-RAM. Nr. 029 DM 79,-

(HO 11)

BESTELLCOUPON
Hiermit bestelle ichl_ per Vorausscheck
per Nachnahme (zuzigl. Nachnahmegeb.)

L PTI T T Taa Stiick Art.-Nr. Preis
INTERSPEAK PACK
'DCP-SPEECH-PACK In- u. Duiput Paris: 8 Bif TTL kompatibel, schaltbare
BK-Byte-Rom, Enthlt alle Zahlen zwischen 0 und Einginge: 4, gepulfert, Relais-Ausginge: 4, belast-
1 Min., das gesamie Alphabet und einige Warier. bar mit 1 Amp. 24 V. Erweilerungsbus,
Erweiterbar durch Word-ROM's. Nr. 109 DM 198 - Nr.110 DM 198, -
- ¥ Name
A e T StraBe
SPECTRUM-AUFRUSTSATZ WORDPACK- PLZ/Ort
Durch Einsetzen van 12 IC's riisten Sie Ihren 16K aul ERWEITERUNGS-ROM'S Datum Unterschrift

48K um. [Bitte bei Best. ISSUE TWO oder THREE
angeben. Steht auf der Platine rechis unten)
Nr. 111 DM 98.-

Durch diese 3 ROM's stehen [hnenviele nese Warter §
zur Yerfigung. Wortliste anfordern! Nr. 112,113,
114 OM B6.-, alle 3 zusammen Nr. 1150OM 178.- @

Bei Bestellungen unter DM 250,- zuziigl. Versandspesen.
COMPUTER ACCESSOIRES INT'L - Jagerweg 10 - 8012 Otftobrunn
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Vergleichstest

PULL RANDO- READ RELEASE REM REPEAT RESTORE RETURN
holt eine MIZE liest den weist die erlaubt Kom- alle Anwel- der erste springt zur
Adresse aus setzt die S5y- néchsten nach GRAB mentare in sungen da- Wertinder Anweisung
dem Stack in stemvariable Wert in der gekenn- Programm-  zwischen DATA-Zeile nach dem
die REPEAT- mit welcher DATA-Zeile zeichnete zeilen werden wie- wird vom letzten
Schieife der nidchste und weist Zone dem derholt bis  nachsten GOSUB
Wert von ihn der ent- High Resolu- die Bedin- READ gele-
RND gene- sprechen- tion Bild- gung nach sen
riert wird den Varia- schirm zu UNTIL erfiillt
blen zu ist
64 - — READ var,... — REM — RESTORE RETURN
Oric-1 PULL — READ var,... RELEASE REM REPEAT RESTORE RETURN
Spectrum — RANDO- READ var,... — REM B,C, UNTILA RESTORE RETURN
MIZE (a) -
RIGHTS RND RUN SAVE SCREENS SCRN SGN SHOOT
liefert den erzeugt eine f{iihrt ein Pro- speichert ei- liest Zeichen liefert den teilt mit, ob  ein vordefi-
rechten Teil Zufallszahl gramm von ne Dateiauf wvom Bild- ASCII-Wert Ausdruck nierter Laut,
eines Strings Anfang oder Band oder schirm fiir ein be- positiv, ne-  der einem
der angege- Diskette stimmtes gativ oder Gewehr-
benen Zei- Zeichen auf Null ist schuB &dh-
lennummer dem Bild- nelt, ertont
an aus schirm
64 RIGHT$ RND (a) RUN [a] SAVE »Da- — -— SGN (a) —_
Oric-1 (N$,a) RND (a) RUN [a] tei« [,8] — SCRN (a,b) SGN (a) SHOOT
Spectrum RIGHTS RND RUN [a] — SCREENS$ — SGN (a) —
(N$,a) SAVE »Da- (a,b)
— tei« [DATA,
CODE,
SCREEN#$]
SIN SOUND SPC SQR STOP STRS SYS TAB
Sinusfunk- ein Ton wird gibt Leerzei- Whurzelfunk- beendet den verwandelt startet ein die nachste
tion definiert chen auf tion Programm- einen nume- Programm in Ausgabepo-
den Bild- ablauf rischen Aus- Maschinen- sitionista
schirm aus druck in ei- sprache ab  Stellen wei-
nen String Speicher- ter rechts
adresse a
64 SIN (a) — SPC (a) SQR (a) STOP STRS (a) 8Y5 a TAB (a)
Oric-1 SIN (a) SOUND SPC (a) SQR (a) STOP STRS (a) — TAB (a)
Spectrum SIN (a) (a,b.c) - SOR (a) STOP STRS (a) — =
TAN TEXT TROFF TRON USR USR VAL VALS
Tangens- schaltet auf schaltet die schaltet die springt in liefert liefert den behandelt
funktion den TEXT- TRACE- TRACE- ein Maschi- Adresse des numerischen N§$ als String
Modus um = Funktion ab Funktion an nenpro- Bitmuster N§ Wert eines
gramm, String
ibergibt
Wert in
Klammern
64 TAN (a) =1 — — USR (a) — VAL (N$) —
Oric-1 TAN (a) TEXT TROFF TRON USR (a) — VAL (N$) -
Spectrum TAN (a) o - — USR (a) USR (N§) VAL(NS)  VALS(N§)
VERIFY WAIT ZAP
a,b,c.d sind Zahlen oder numerische Ausdriicke, wie z.B. 4 +8 %3 vergleicht befristete Ausgegebe-
N§ ist ein String. Ein String ist eine Zeichenfolge aus mehreren alphanumernschen Zel- Programm Pause ner Ton dh-
chen wie Zahlen, Buchstaben und Sonderzeichen.
Bsp.: James Bond 007 agfefa;igket- “SEE::: %‘Em
bin steh i eine bindre Zahl mit § Stellen. Eine binire Zahl besteht nur aus Nullen und ?E sy Ias:r _;:EE
: p-: :
const steht fiir eine feste Zahl oder einen bestimmiten String. Beispiel: 7, 23.75, sSommer« SPARALLIL he) wehrs
Datei steht fiir den Namen einer Datei. Ein Dateiname ist eine Zeichenfolge, die mit ei-
nem Buchstaben beginnen muB. Bsp.: ADRVERW. 64 VERIFY WAIT a,bc —
fkt steht fiir eine Funktion. Beispiel: F(x) = x + 4 Oric-1 nDatei« [,8] WAIT (a) ZAP
var steht fiir den Namen einer Variablen. Eine variable ist ein Speicherplatz, der einen Spectrum o s =
bestimmten Wert zugewiesen bekommt. VERIFY
Beispiel: Ein Speicherplatz heifst HANS. wDatei«
Den Wert von HANS kann man andern. HANS = 8

Der Speicherplatz HANS bekommt den Wert 8,
F(x) ist der Aufruf einer Funktion Beispiel: F(x) = x + 4 vergleiche fkt.

ABC: A steht fiir eine Bedingung in der IF-Anweisung. Nur wenn die Bedingung A er-
fiallt ist, wird die Anweisung B ausgefiihrt.

Beispiel: IF alter > 20 THEN PRINT

»Hallo altes Haus«

Die Anrede wird nur gedruckt, wenn der oder die Angesprochene &lter als 20 ist.
Folgt dem THEN noch ein ELSE, wird die Anweisung nach ELSE

ausgefiihrt, wenn die Bedingung nicht erfiillt wird.

Beispiel: IF alter > 20 THEN
Print »Hallo altes Haus«

ELSE PRINT »Hallo«

Was in den eckigen Klammem [und] steht, kann in dem Befehl aufge-
fiihrt werden, ist aber nicht unbedingt notig.

Piinktchen .... bedeuten, daB was vor den Piinktchen steht wiederholt
werden darf.

Die Zeichen » und « entsprechen dem Anfilhrungszeichen oben ",
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Clubseite

ES gibt

In den letzten eineinhalb Jahren ist eine ganze
Reihe von Benutzer-Clubs entstanden, die dem
Erfahrungs- und Programmaustausch dienen, zum
Teill eigene Zeitschriften herausbringen, versuchen,
preiswerte Einkaufsquellen zu erschlieBen und so
weiter. Wir geben hier Hinweise auf einige solcher
Clubs. In Zukunft werden Sie auf dieser Seite
regelmallig Informationen iiber Clubaktivitaten und
Neugrandungen finden. Wenn Sie selbst einen
Club kennen, suchen oder griinden wollen, dann
schreiben Sie bitte kurz an die Redaktion.

Seit iiber einem Jahr be- -

steht der »Genie User
Club«. Zielgruppe waren
bisher die Besitzer von Ge-
nie I/II und TRS-80 Modell I.
Jetzt sollen in die Aktivitaten
auch Genie III und Colour
Genie mit einbezogen wer-
den. Kontaktanschrift: Ge-
nie User Club, Heinz Kep-
pel, Postfach 200567, 5060
Bergisch-Gladbach 2. Der
Jahresmitgliedsbeitrag be-
tragt 30 Mark. Es gibt regel-
maRige Clubtreffen und die
Moglichkeit, nichtkommer-
zielle Programme zu tau-
schen; es gibt eine eigene
Clubzeitschrift.

An ZX8l-Anwender wen-
det sich der »ZETTIX SCu«.
Ein Mitgliedsbeitrag wird
nicht erhoben, eine Pro-
grammbibliothek ist vorhan-
den. Clubtreffen und Club-
zeltschrift sind geplant. Kon-
taktadresse: Markus Packe-
nius, Steinwaldstr. 10, 6680
Neunkirchen.

Benutzer im Raum Wies-
baden haben einen Compu-
ter-Club gegriindet. Kon-
taktadresse: Alexander
Stehling, Herbachstr. 11,
6209 Dorn.

Selt Anfang 1982 besteht
der Computer-Kreis Nieder-
berg, der jetzt 18 Mitglieder
hat. Die Mitglieder treffen
sich regelmalPig am ersten
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und dritten Montag eines
Monats, um Programme und
Erfahrungen auszutauschen.
Gaste sind nach Voranmel-
dung willkommen. Der Club
ist nicht auf ein bestimmites
System festgelegt. Zur Zeit
sind Mitglieder mit folgen-
den Systemen vertreten:
TRS-80/Video Genie, cbm,
Kiss/Alphatronic. Es gibt
auch einen Literaturaus-
tausch/Verleih (Blicher und
Zeltschriften);, demnachst
soll ein Programmierkurs
angeboten werden. System-
neulinge bekommen »Ein-
steigerhilfe«. Kontaktadres-
se. Ralf Metz, Wolterskotten
17, 5628 Heiligenhaus.

Seilt iiber drei Jahren be-
steht der MZ80-Club in
Hamburg, der jetzt etwa 70
Mitglieder hat, Die Mitglied-
schaft ist kostenlos, der Be-
zug der Clubzeitung kostet
70 Mark fiir vier Ausgaben.
Der Club organisiert den
Austausch von Programm-
kassetten. Jeden letzten
Sonnabend im Monat findet
in Hamburg ein Treffen statt.
Kontaktanschrift: MZ80-
Club Europa, Pinneberger
Chaussee 8, 2000 Hamburg
54,

Eifnig sind die Berliner im
Griinden von Computer-
Clubs: Einen TI-Club hat
Jorg-Dietmar Ganz (Biirk-

nerstr. 17, 1000 Berlin 44) ins
Leben gerufen. Es ist ein
monatliches Treffen vorge-
sehen. Ganz organisiert
auch jeden ersten und drit-
ten Mittwoch ein Treffen fir
Computerneulinge und Fre-
aks.

Die Kontaktanschrift fiir
den PC-1500-Benutzer-Club
und die MZ80-Benutzergrup-
pe, die sich kiinftig auch mit
dem MZ700 befassen will,
lautet: Fischel, Beratungs-
und Programmierdienst,
Kaiser-Friedrich-Str.  54A,
1000 Berlin 12.

Die Apple User Group Eu-
rope e.V. wird so groB3, daB
sie Mitte April ihr Biiro in
groere Raume verlagern
mupPte. Die neue Anschrift
lautet: Postfach 1101689, 4200
Oberhausen 11, Tel. (0208)
675141,

Im Bereich Walsrode i1st
emn Benutzerclub aktiv, des-
sen Mitglieder cbm 3000/
4000/8000 und VC 20 mit un-
terschiedlichen Floppy-
Laufwerken und Druckern
benutzen. Treffen finden ge-
maR besonderer Einladung
statt. Von den Mitgliedern
wird erwartet, daB sie be-
dingungslos Literatur, Pro-
gramme, Compiler, Plotter
und so weiter bereithalten.
Kontaktanschrift: Dipl-Ing.
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K.-H. Luttmer, An der Bahn
4, 3031 Eickeloh.

Der Tausch von Software
unter den Mitgliedern ist
Ziel der VC 20/cbm-Interes-
sengemeinschaft in Bad
Homburg, die jetzt 36 Mit-
gheder hat und monatlich eil-
ne Clubinformation heraus-
gibt. Die Mitglieder treffen
sich jeden zweiten Donners-
tag 1im Monat. Der Monats-
beitrag betragt 5 Mark, fir
Schiiler 1,50 Mark. Kontakt-
anschrift: VC 20/cbm-Inte-
ressengemeinschaft Klaus
Dieter Keller, Ortsstr. 77,
6650 Bad Homburg 8.

Tausch von Programmen
unter den Mitgliedern ist
auch Ziel des Computer-
Clubs Saarbriicken, dessen
Mitglieder sich mit VC 20
und Commodore 64 be-
schaftigen und sich jeden
letzten Freitag im Monat
treffen. Der Beitrag liegt bei
2 Mark; es wird monatlich
eine Club-Information her-
ausgegeben. Kontaktan-
schrift: Ralf Deibel, Provin-
zlalstr. 139, 6604 Fechingen.

Den Raum Wilhelmsha-
ven/Oldenburg sieht der
Computer-Club IBS als Ein-
zugsbereich an. Die Mitglie-
der befassen sich mit den
Rechnern Commodore 64
und cbm 8032. Die Cluban-
schrift lautet: Grenzstr. 17,
2940 Wilhelmshaven. An-
sprechpartner: Bernd-
Michael Stejskal, Mellumstr.
29, 2940 Wilhelmshaven,
Tel. (0442]1) 21438; Jorg-
Andreas Stejskal, Otto-Suhr-
Str. 22, 2900 Oldenburg.

In Essen wurde eine Com-
modore 64 User Group ge-
griindet (Adresse: c/o Ste-
fan Ullman, Meisterstr. 66,
43 Essen 13).

Herausgabe eines Club-
magazins, Programm- und
Literaturbibliothek, clubei-
gener Berater-Service, der
Vermittlung glinstiger Ein-
kaufsmoglichkeiten sowie
die Veroffentlichung kosten-
loser Klein-Inserate sowie
Veranstaltung von Kursen
und Seminaren stehen auf
dem Programm des Schwei-
zer TI 99/4A-Benutzerclubs.
Der Jahresbeitrag betragt
oo sfr., fiir Schiiler, Lehrlin-
ge und Studenten 35 sfr.
Adresse: TI Home Compu-
ter Benutzer-Club Schweiz
(TIC), Postfach 3245, CH-
8049 Ziirich.




Algebra far VC 20

Ich suche ein komplettes
Algebra-Programm fiir den VC
20. Wer kann mir einen Hin-
weis geben?

Stefan Britz

Peripherie fur
PC 1500?

Ich suche ein preisgiinstiges
Video-Interface oder eine ent-
sprechende = Selbstbauanlei-
tung sowie ein Diskettenlauf
werk fir den PC 1500. Wer
kann mir Hinweise geben? Wo
gibt es Programm-Module fiir
diesen Taschencomputer?

Norbert Scheucher

Programm far
Biologie-Kurs?

Wir wollen in einem Biolo-
gie-Leistungskurs der Jahr-
gangsstufe 12 eine Computer-
simulation der Wechselwirkun-
gen in einem Gkologischen Sy-
stem durchfiihren. Frage: Wer
kennt Software oder kann iiber
solche Programme berichten?
Zur Verfiigung steht uns ein
Commodore 64 mil Kassetten-
laufwerk.

Stefan Albus

Zubehor fur

Commodore 642

Wer bietet Commodore-64-
kompatible Floppylaufwerke
an?

Horst Bressen

Ich suche ein Programm, das
bewegliche 3D-Grafik auf dem
Commodore 64 ermoglicht.
Wer kann mir einen Hinweis
geben? AuBerdem suche ich
einen Lichtgriffel und passen-
de Software fiir den 64. Wer
bietet das an?

Siegmund Loschge

Ich habe mir aus den USA ei-
nen Commodore 64 fiir 199 Dol-
lar mitgebracht. Der Bildauf-
bau erfolgt nach NTSC-Norm.
Wie kann ich das Gerdt auf
PAL-Norm umriisten? Zur Zeit
betreibe ich den Rechner an ei-
nem NTSC-Schwarzweil3-Fern-
seher.

Jorg Iwaschuta

Genie-Tips

Ich besitze einen Colour-Ge-
nie. Die meisten Spiele dafir
sind nur tber Tastatur spiel-
bar. Nun besitze ich aber Joy-
sticks. Wer kennt ein Pro-
gramm, mit dem ich durch Be-

wegen des Joysticks die Ta-
stenbetdtigung simulieren
kann? Das Programm darf aber
nicht nach Einladen diverser
Maschinenspiele geléscht wer-
den. Durch den SchuBknopf
des Joystick miiBte auch die
Space-Taste simuliert werden.

Stefan Sicurella

Ein solches Programm ist un-
seres Wissens nicht im Handel.

Ich besitze einen Video-Ge-
nie II (16 KByte RAM) und eine
Platine (Expansion-interface)
MDX-2. Die Stromversorgung
funktioniert. Die Platine ist so
weit ausgebaut, dal3 48 KByte
RAM zur Verfiigung stehen
sollten. Das Verbindungskabel
vom Genie (50polig) ist meines
Erachtens richtig an der Platine
MDX-2 (40polig) angeschlos-
sen. Nach Einschalten beider
Geridte erscheint READY? Nach
ENTER erscheint wieder REA-
DY? Nach ?PMEM habe ich noch
81 Bytes frei. Was ist falsch?

Rudolf Bauer

Die MDX-Platine stammt aus
den USA und ist an sich fiir Tan-
dys TRS-80 gedacht. Vielleicht
meldet sich ein Leser, der Er-
fahrungen mit dem Anschluf
dieser Platine an das Video-Ge-
nie gemacht hat.

TRS-80-Tips

Welche Voraussetzungen
missen hardwaremaf3ig gege-
ben sein, um an meiner Anlage
(TRS-80 Modell 1 mit 48 KByte
RAM, 2 §5,25-Zoll-Floppylauf-
werken, Kassettenrecorder

und Epson-Drucker MXS0FT)
zusétzlich ein 8-Zoll-Floppylauf-
werk anschlieBen zu konnen?
Ich arbeite mit den Betriebssy-
stemen TRS-DOS und NewDOS

80. Heinrich Thoennissen

Fragen Sie och”

Selbst be1 sorgféltiger
Lektiire wvon Handbi-
chern und Programmbe-
schrelbungen  bleiben
beim Anwender immer
wieder Fragen offen.
Viel mehr Fragen erge-
ben sich bei1 Computer-
Interessenten, die noch
keine festen Kontakte zu
Héandlern, Herstellern
oder Computerclubs ha-
ben. Sie koOnnen der

Fin B-Zoll-Llaufwerk zum An-
schluf an das Modell 1 gibt es
von Tandy nicht. Am besten se-
hen Sie sich einmal die Inserate
in den amerikanischen Spezial-
zeitschriften wie 80 Micro, Basic
Computing oder TRS 80 User
Journal an; vielleicht finden Sie
einen US-Anbieter, Die Zeit-
schriften gibt es in Deutschland
bei manchen Tandy-Vertrags-
handlern und groBen Bahnhofs-
buchhandlungen.

Ich besitze einen TRS-80 Mo-
dell 1 mit 48 KByte RAM und
méchte das Verbindungskabel
zwischen Computer und Ex-
pansion Interface verlangern
(zirka 0,5 m). Kénnen Sie mir ei-
ne Méglichkeit nennen?

Willi Lohmann

Das Verbindungskabel mul
so kurz als moglich sein. Eine
Verlangerung ist nicht zu emp-
fehlen, da sie zu Stdrungen fiih-
ren kann. Es ist allerdings be-
kannt, da manche Benutzer
das Kabel selbst verlangert ha-
ben: Angaben iiber die Zuver-
lassigkeit solcher Systeme lie-
gen uns allerdings nicht vor.

Ich habe einen TRS5-80 Modell
l. Leider stéren die Hochfre-
quenzsignale des Oszillators
den UKW-Bereich. Dadurch ha-
be ich schon viel Arger gehabt.
Der Rundfunkempfanger mei-
nes Nachbarn hingt an einer
zirka 40 Jahre alten Dipol-An-
tenne und 240-Ohm-Kabel. Wer
hat einen Tip, wie ich die Sto-
rung beseitigen kann?

Hartmut Bulow

Manche Amateurfunker be-
treiben ithren TRS5-80 direkt ne-
ben der Funkanlage, chne daB
es Storungen gibt. Sie haben In
der Regel das Gehduse von in-
nen mit Metallspray ausge-

Redaktion Ihre Fragen
schreiben oder Proble-
me schildern (am ein-
fachsten auf der vorn bel-
gehefteten Karte »Leser-
meinung«). Wir veranlas-
sen, daB3 sie von emnem
Fachmann beantwortet
werden. Allgemein inter-
essierende Fragen und
Antworten werden verof-
fentlicht, die iibrigen
brieflich beantwortet.
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spriiht und die metallische Be-
schichtung dann mit Masse ver-
bunden. Die Arbeit mubB aller-
dings sehr sorgfaltig ausgefiihrt
werden — und ein Erfolg kann
nicht garantiert werden. Viel-
leicht ist es einfacher und billi-
ger, wenn Sie [hrem Nachbarn
ein abgeschirmtes Kabel fiir
die Verbindung zwischen An-
tenne und Empfanger besor-
gen.

Atari-Tips

Ich wiirde gern an meinem
Atari 400 (48 KByte RAM) die
Bildwiedergabe verbessern.
Lapt sich das Audio/Video-Si-
gnal dhnlich wie beim Atari 800
herausfiihren und wenn ja,

wie? Rainer Gimbel

Das 1st theoretisch mdaéglich,
erfordert aber einen erhebli-
chen technischen Aufwand und
15t deswegen nicht ohne weite-
res zu empiehlen.

Gibt es fiir den Atari 600XL
ein Interface, das den An-
schiuf3 eines Kassettenrecor-
ders mit Cinch- oder DIN-Buch-
se erlaubt, so da3 man nicht
den ziemlich teuren Atari-Pro-
grammrecorder benutzen

muf3? Carsten Fricke

Der Atari-Recorder wandelt
die analog aufgezeichneten Da-
ten in digitale Signale um und
enthalt auBerdem Frequenzfil- §
ter — er ist deswegen teurer als
ein handelsiiblicher Audio-Kas-
settenrecorder. Um einen nor-
malen Recorder an den Com-
puter anzuschliefen, ware eine
Schaltung noétig, die diese In §
den Atari-Recorder integrier-
ten Funktionen iibernimmt. Ob
sich dieser Aufwand lohnt,
scheint uns fraglich.

Ich méchte mir den Atari 600
kaufen. Gibt es eine Zeitschrift
oder Biicher, in denen Pro-
gramme fiir diesen Computer
abgedruckt sind? Sind Spiele
des VCS Atari auf dem 600XL
spielbar?

Klaus Willsch

VCS-Spiele sind auf dem 600
nicht spielbar. Da der 600 bel
der Bildschirmdarstellung eine
bessere Auflosung bietet als
das VCS-CGerit, sind die Spiel-
programme fiir die beiden Sy-
steme unterschiedlich. Eine
Reihe won Biichern mit Pro-
grammen fiir die Atari-Compu-
ter — allerdings in englisch —
gibt es beim Hofacker-Verlag
(Tegernseer Str. 18, 8150 Holz-
kirchen).
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sucht die interessantesten Listings!

Programmieren Sie Ihren Computer selbst? Haben Sie
Programme, die Sie selbst geschrieben haben? Wozu
setzen Sle diese Programme ein?

Wir suchen die schénsten Listings unserer Leser, um sie in
den nachsten Ausgaben zu veroffentlichen: Denn Hobby-
Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen Fiir jedes
Listing, das in Hobby-Computer erscheint, zahlen wir ein
Honorar von DM 100,— bis zu DM 300,—.

Wer mitmacht, kann

das Listing des Monats
und bis zu DM 2.000,—

gewinnen:

Die Redaktion von Hobby-Computer priift alle
Emsendungen. Aus den schonsten Listings, die
veroffentlicht werden, wird einmal im Monat
das »Listing des Monats« ausgesucht und mit
emem Barbetrag von

DM 2.000,—

pramiert.
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Schicken Sie Ihr Listing und das ablauffahige Programm auf einem geeigneten
Datentrager mit ausfiihrlicher Beschreibung dariiber, was Sie mit diesem Pro-
gramm alles machen, wie es funktioniert und wie es aufgebaut ist (FluRdia-
gramm). Dazu eine Liste der Variablen mit moglichst vielen aussagefahigen Bei-
spielen. Verwenden Sie fiir Ausdrucke und Listings ein neues Farbband und wei-

Pes Papier. Schicken Sie nur Originale — keine Kopien! l‘

Schicken Sie Ihr Listing an: Hobby-Computer — Aktion: Listing
des Monats — Hans-Pinsel-Str. 2 - 8013 Haar bei Miinchen

' 2.0.0.0.0.8.8 4

1880 0.0.0.8.8.0.0.0.9.8.0.0.0 .0
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Wer kennt den
Oric-1?

Wie speichere ich beim Oric-
I Daten separat vom Programm
ab (auf Kassettenrecorder)? Wo
stehen die Pointer fiir den Vari-
ablen-Adref3-Bereich? Wer

kennt Softwarequellen? Wo ist
ein Monitor- oder Betriebssy-

stem-Listing erhaltlich?
Emil Hildenbrand
Welche Steuergerdte fiir

Spiele (zum Beispiel Joysticks)
sind an den Oric-1 anschliel3-
bar? Was ist an Hardware und
Software aus welchen Quellen

erhaltlich? Philipp Koldewitz

Character beim
MZE0A?

Ich habe den MZB0A von
Sharp mit dem Basic SA-5510.
Dort taucht das Wort Charac-
ter§ auf. Wer weil3, was dieser
Befehl bedeutet? A.Kaminski

Mit dem Befehl konnen ein-
zelne Zeichen aus dem Bild-
schirm ausgelesen werden. Mit
Character$ (10,10) 14Rt sich bei-
spielsweise das zehnte Zeichen
in der zehnten Zeile auslesen
und dann per Programm weiter
verarbeiten.

Was gibt’s fur den
PC 12452

Ich besitze einen Taschen-
computer Sharp PC 1245. Gibt
es dafiir einen Disassembler,
Systemroutinen, Software iIn
Maschinensprache und even-
tuell Bauanleitungen fiir Kas-
setteninterface und Schaltinter-
face (220-V-Gerédte), Schaltplan
und &hnliches? Inwieweit ist
der PC 1245 mit dem PC 1251

baugleich?  Michael Knecht

Fiir die beiden Taschencom-
puter kann die gleiche Periphe-
rie (Drucker, Recorder) ver-
wendet werden. CPU und Be-
triebssystem sind identisch.
Der 1251 hat 2 KB mehr Pro-
grammspeicher und eine 24-
stellige Anzeige (1245; 16stellig)
und auPBerdem zusatzlich emen
Feservespeicher. Ein Schalt-
plan 1st 1m Service-Manual ent-
halten, das beil der Ersatzteilab-
teilung von Sharp bestellt wer-
den kann. Ein Disassembler ist
nicht bekannt. Nahere Informa-
tionen iiber die in beiden Ta-

schencomputern verwendete
CPU und damit tiber die Még-
lichkeiten der Maschinen-

sprachprogrammierung durf-
ten etwa zum Jahresende bel
der deutschen Sharp-Tochter-
gesellschaft vorliegen,

T1 99/4A-Tips

Ich besitze einen TI 99/4A
und will mir noch einen Com-
modore 64 kaufen. Gibt es ei-
nen Joystick, der zu beiden Ge-
raten kompatibel ist und wenn
ja, wo zu welchem Preis?

Jorg-Matthias Wulff

Ich moéchte so schnell wie
moglich an meinen TI 99/4A ei-
nen Drucker anschlieBen. Wel-
che Méglichkeiten gibt es?

R. Kriuger

Fiir den TI 99/4A gibt es jetzt
eine Interface-Box, die es er-
moglicht, einen Drucker an die
Computer-Konsole anzuschlie-
fen — ohne dap die Peripherie-
box und die Schnittstellenkarte
erforderlich sind. Die Interface-
Box kostet rund 450 Mark. Inter-
essenten informiere ich gerne.
Meine Adresse: Scheffelstr. 14,
7803 Gundelfingen

Michael Danner

Seit Anfang Oktober sind ver-
schiedene Peripheriegerate fiir
den 99/4A bis zu 60 Prozent bil-
liger als bisher, weil TI die Prei-
se stark gesenkt hat. Damit
diirfte fiir manchen, den bisher
der hohe Preis geschreckt hat,
auch die Peripheriebox von Te-
¥as Instruments interessant ge-
worden sein.

Mit wieviel MHz wird die
CPU TMS 9800 beim TI 99/4A
betrieben? Was bewirkt der
Befehl Sprite beim TI Extended

Basic?
Michael Schneller

Die Taktfrequenz liegt bei 3
MHz. Sprite bewirkt intern eine
Abspeicherung im Videospei-
cherbereich wvon grafischen
Zeichen (mit bis zu 16 x 16 Punk-
ten). Diese kénnen getrennt von

eSefrPORU

der Screentabelle der norma-
len Bildschirmausgabe iiberla-
gert und bewegt werden. Da
die Bewegungsauflosung nicht
an die 8x8-Punktepositionen
der normalen Zeichen gebun-
den 1st, sondern punktweise ge-
schieht, entsteht eine weiche
Bewegung (smooth motion). In
Extended Basic kénnen maxi-
mal 29 Sprites definiert werden,
in Maschinencode 32 Stiick. Da
bis zu wvier Sprites untereinan-
der mit aufsteigender Prioritat
iiberlagert werden kénnen,
sind raumliche Effekte moglich.
Auch die Steuerung ist fiir je-
den Sprite einzeln méglich.

Da der Tl 99/4A, wenn lange
Programme gespeichert sind,
ziemlich langsam wird (Fehler-
meldungen lassen zum Bei-
spiel lange auf sich warten), ist
es oft nitzlich, alle Variablen
im Command-Modus zu I6-
schen. Das wird durch Eingabe
von »OLD CS2« erreicht. Der
Computer meldet sich mit »1O-
Error 53«, da nur mit CSI gela-
den werden darf, aber alle Va-
riablen wurden geloscht und
der Computer ist auch wieder
schneller. (Ubrigens erreicht
man das gleiche Ergebnis zum
Beispiel mit »Save DSKl« beil
nicht angeschlossenem Disket-
ten-System.) Ich habe vor, mein
TI 99/4A-System erheblich aus-
zubauen. In letzter Zeit habe
ich aber oft gelesen, bald wer-
de ein Nachfolger (mit gréBe-
rem Speicher, PC-DOS-kompa-
tibel...) auf den Markt kommen.
Konnen Sie mir ndhere Infor-
mationen geben? Bleiben Soft-
ware und Zubehor kompali-
bel? Kann man mit dem Mini-
Memory-Modul in Maschinen-
sprache programmieren? Kon-
nen Programme des Mini-Me-
mory-Moduls in Extended Ba-
sic integriert werden?

Patrick Schmitz

Wollen Sie antworten?

Wir veroffentlichen auf
dieser Selte auch Fra-
gen, die sich nicht ohne
welteres anhand eines
guten Archivs oder auf-
grund der Sachkunde ei-
nes Herstellers bezie-
hungsweise Program-
mierers beantworten las-
sen. Das st vor allem der
Fall, wenn es um be-
{ stimmte Erfahrungen
geht oder um die Suche

nach speziellen Program-
men. Wenn Sie eine Ant-
wort auf eine hier verdof-
fentlichte Frage wissen
— oder eine andere, bes-
sere Antwort als die hier
gelesene, dann schrel-
ben Sie uns doch. Ant-
worten publizieren wir in
einer der nachsten Aus-
gaben. Bel Bedarf stellen
wir auch den Kontakt zwi-
schen Lesern her.
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Zunachst ein erganzender
Hinweis zu Ihrem Tip: In Exten-
ded Basic kann RUN im Pro-
gramm als Befehl verwendet
werden. Beispielsweise ldscht
eine Zellenfolge
#1000 RUN 1010
1010...« auch alle Variablen oh-
ne Programmunterbrechung.
Mit dem »Nachfolger«, der PC-
DOS-kompatibel sein soll, mel-
nen Sie moglicherwelse den TI
Professional. Dieses System ist
sehr viel teurer und nicht kom-
patibel zum 99/4A. Derzeit wird
in den USA iiber ein Nachfolge-
modell 99/8 spekuliert; es gibt
bis dahin aber keinerlei kon-
krete Angaben. Mit Hilfe des
Mini-Memory-Moduls kann in
Maschinensprache program-
miert werden, eine Integration
in BExtended Basic ist aber nicht
moglich.

Computer far

Anfanger?

Ich bin ein Schiiler einer 11.
Klasse eines Gymnasiums
(Mathe/Physik) und mdchte
mir einen Computer kaufen
(bis 1000 Mark). Da ich (fast)
keine Ahnung von der Thema-
tik habe, dachte ich, es miif3te
nicht schwierig sein, meinen
idealen Rechner zu finden. Als
ich mich iiber den Service (Be-
treuung) informierte, stellte ich
fest, da ist ja gar nichts. Wel-
cher preiswerte Rechner bietet
eine gute Anfingerlektiire?

Ralf Schmidt

Ich bin Anfinger und habe
folgende Fragen: Welche
Computer sind fiir Anfanger
geeignet? Welche Literatur ist
dabei hilfreich? Wo kann man
Basic programmieren lernen?

Jorg Hauck

Es gibt heute eine ganze Rel-
he von Computern, die sich fiir
den FEinstieg eignen. Bel den
Kosten sollten Sie nicht nur auf
den Preis des Grundgerates
achteri, sondern sich auch er-
kundigen, welche Ausbaumdg-
lichkeiten bestehen und was
das kostet. Je nachdem, ob Sie
In erster Linle selbst program-
mieren oder fertige Program-
me kaufen wollen, ist das Soft-
wareangebot ein welterer wich-

tiger Gesichtspunkt. Zu beach-

1 ten ist ferner, ob es eine ausrel-

chende Zahl von Biichern und
Programmsammlungen bezie-
hungsweise -beispielen fiir den
Rechner gibt. Fiir weit verbrei-
tete Rechner wie VC 20 oder
ZX81 gibt es naturgemal mehr
Biicher und Programme als fiir
die weniger verbreiteten; au-
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Berdem ist es bei sclchen Rech-
nern leichter, andere Benutzer
zum Erfahrungsaustausch zu fin-
den. Andererseits sind neuere
Rechnermodelle haufig den al-
teren vorzuziehen — ich halte
beispielsweise heute den Com-
modore 64 fiir den besseren
Kauf als den VC 20 (um nur ein
Beispiel von einem Hersteller
herauszugreifen). Eine fiir die
ersten Anfange gute Ge-
brauchsanleitung wird beimn
VC 20 mitgeliefert; eine gute
Dokumentation gibt es zu dem
allerdings nicht ganz billigen
Acorn, der derzeit am deut-
schen Markt eingefithrt wird,
Da Gebrauchsanleitungen und
Handbiicher auch Geschmacks-
sache sind, sollten Sie sich nicht
nur den Rechner und eimnige fir
Sle besonders mnteressant er-
scheinende Programme vorfiih-
ren lassen, sondern sich bei
dieser Gelegenhelt auch das
Handbuch ansehen. Die Bera-
tung und Betreuung der Kun-
den ist gerade bel den preis-
werten Heimcomputern sehr
stark von den Orthichen Hand-
lern abhangig, Hilfreich ist In
der Regel die Mitgliedschaft in
einem ortlichen Benutzer-Club.
Manche Handler und Clubs or-
ganisieren, ebenso wie manche
Volkshochschulen, auch Pro-
grammierkurse,

Wer kennt den

Spectrum?

Ich besitze einen Spectrum
und mochte als Drucker einen
Transtel-Fernschreiber an-
schlief3en. Gibt es ein Interface
dafiir zu kaufen?

Werner Braun

Ich suche Kontakte, um Spec-
trum-Programme zu tauschen.
Wer macht mit? Meine Adres-

se: Asterlagerstr. 102, 4100
Duisburg 14
Andreas Hombergs

Ich besitze einen Sinclair-
Spectrum und mochte einen
Drucker kaufen. In einem Arti-
kel habe ich von der Firma Ti-
mex gelesen, die Sinclair-Pro-
dukte herstellt und vertreibt,
Sie bietet einen Drucker unter
der Bezeichnung TS 2040 an.
Wo kann ich diesen Drucker
bekommen? Ist er an den Spec-
trum ohne weiteres anschlief3-
bar? Welche preisgiinstigen
Moglichkeiten gibt es noch?

Manfred Heintschel

Timex vertreibt unter eige-
nem Namen in Sinclair-Lizeng
gebaute Computer in den USA,
Der Typenbezeichnung nach

diirfte es sich um einen von Ti-
mex in den USA angebotenen
Drucker handeln.

Bei meinem Spectrum habe
ich Probleme mit der Farbdar-
stellung. Erst wenn ich an mei-
nem Fernsehempfanger immer
wieder den Kanal-Wéahlknopf
drehe, bekomme ich Farbe —
dann wird aber die Schrift ver-
zerrt dargestellt. Liegt das am
Fernsehgerit (Fernsehpro-
gramme sind farblich einwand-
frei) oder am Spectrum?

Egon Kreft

Das kann am Spectrum lie-
gen. Im Gerat sind zwei Poten-
tiometer zur Einstellung der
Farbe; eine weitere Einstell-
schraube befindet sich am HF-
Tell. Sicherer als eigene Expe-
rimente mit der Einstellung
diirfte es freilich sein, wenn Sie
den Computer zur Priifung an
den Lieferanten einschicken.

Woher bekomme ich einen
Schaltplan fiir den ZX-Spec-
trum? Welche Arbeiten sind im
Gerdt auszufithren, um das Ge-
rdt von 16 auf 48 KByte RAM zu
erweitern?

Norbert Wicklein

Ein Schaltplan ist im Sinclair-
shop 1 Miinchen, Aventinstra-
Be, zu bekommen.

Warum nimmt der Spectrum
mit der Funktion SCREEN$()
keine selbst definierten Zei-
chen (UDG),CHR§$(144) bis
CHR$(166) an? Gibt es einen
Weg, diese Funktion mit Hilfe
von PEEK zu umgehen? Aller-
dings laBt sich das Video-RAM
nicht in gewohnter Weise
»peeken«, denn der Spectrum
legt seine Zeichen spaltenwei-
se ab, sozusagen | x 8 Charac-
tere, und das auch noch bild-
schirm-drittelweise! Wird bei
dem Programm »Taswordy«, das
64 Zeichen pro Zeile generiert,
die Bildschirmauflosung ver-
doppelt? (Dieses Programm
stammt aus GB.) Eine Frage ha-
be ich noch: Da es inzwischen
Pascal fiir den ZX Spectrum
gibt, gibt es nun schon auch
Fortran (eventuell IV)? Einen
Tip fir ZX-Spectrum-User hétte
ich noch: Im cbm-Basic dquiva-
lent mit der Funktion FRE(U)
hier nun fiir den Spectrum ein
kurzes MC-Programm, das die
Linge eines Basic-Programms
angibt:

CLEAR 65267 (100 Byte Frei-
raum zwischen RAMTOP und
UDG)

ab DEZ 65268 -2A 4B 5C 54 5D
2A 53 5C 7A 9C 47 7B 9D 4F C3.

Die Variablen VARS(Adr
5C4B hex) und PROG(Adr 5C53
hex) werden subtrahiert, das
Ergebnis steht im bc-Reg.-Paar,
Aufruf in Basic mit PRINT USR
65268, Ergebnis Linge des Ba-
sic-Programms.

Peter Dassow

Screeny verwendet fiir Zei-
chenzugriffe die Systemvaria-
ble CHARS, die auf Code 32 bis
127 zeigt. Will man UDG's auf-
rufen, muB Adresse 236875/6
nach 23606/7 gepoked werden
(wie das im einzelnen funktio-
niert, steht bei D. Jones, Delving
deeper Into your ZX Spectrum
oelte 114 ff.). Von Fortran fiir
den Spectrum ist uns nichts be-
kannt,

Ich besitze einen 16-K-Spek-
trum, auf dessen Platine sich 12
freie, gesockelte IC-Steckplit-
ze befinden. Kann man durch
Einsetzen von geeigneten
Chips den Speicher auf 48 K er-
weitern?

Robert Wilhelm

Die ICs sind rar und einzeln
schwer zu beschaifen. Es emp-
fiehlt sich der Kauf eines Um-
riistsets, das in England schon
fiir rund 20 Pfund angeboten
wird; zum Beispiel von Compu-
ter Add Ons in London. Ha-
ben Sie die altere Sere (er-
kennbar am Steckslot) wirds
teurer — zirka 35 Piund. In Eng-
land gibt es inzwischen einen
Umriistservice fiir diejenigen,
die das Umstecken selbst nicht
wagen.,

Kénnen Sie mir bitte eine
Marktubersicht uber die fir
den Sprektrum angebotenen
Basic-Compiler geben? Wel-
che Vor- und Nachteile haben
die einzelnen Programme? Wo
gibt es eine Marktubersicht mit
Beurteilung der fur Spektrum
angebotenen Schachprogram-
me?

Karl-Josef Ziegler

Uns sind zwei Basic-Compiler
bekannt: MC oder von PSS und
Compiler von Softek. Nachteile:
keine Strings (MC oder 1l kann
inzwischen verarbeiten), keine
Gleitkommazahlen, nur Ein-
Buchstabern-Variablen, keine
Numeric-Arrays, Einschrankun-
gen beim Drucken, logischen
Vergleichen und so weiter. Es
1st kaum ein praktikabler Ein-
satz moglich.

Ludger Kremer

Fortsetzung auf Seite 33
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Programm einfach
umschreiben?

Kann man ein Programm, das
man aus einem Buch entnom-
men und von einem Basic-Dia-
lekt in einen anderen umge-
schrieben hat, ohne rechtliche
Folgen vermarkten?

Jorg Schug

Die Frage laft sich nicht ein-
fach mit Ja oder Nein beantwor-
ten. Programme unterliegen
dem Urheberrechtsschutz. Ur-
heberrechtlich geschiitzt ist das
Programm in der veréffentlich-
ten Form, wie es also beispiels-
welse m Jhrem Buch steht.
Wenn Sie das Programm in ei-
nen anderen Basic-Dialekt oder
In emne andere Sprache um-
schreiben, die sich wesentlich
von der vorher verwendeten
unterscheidet, dann kann ein
neues Programm entstehen, an
dem Sie dann das Urheber-
recht hatten. Nun kommt es
aber nicht allein auf die Pro-
grammiersprache, sondern
auch auf den Inhalt an. Bel ei-
nem Programm zur Anzeige der
Uhrzeit oder zum Bedrucken
von Uberwelsungsformularen
unterliegt der sInhalt« sicher
nicht dem  Urheberrechts-
schutz, so daf durch Umschrei-
ben in eine andere Basic-Ver-
sion in der Regel wohl ein neu-
es Programm entsteht, das Sie
dann auch vermarkien ktnnten.
Anders kiénnte es beispielswei-
se bel einem Spiel mit originel-
len Bildschirmdarstellungen
sein; hier kann nicht nur das
Programm, sondern auch die
bildliche Darstellung einem Ur-
heberrechtsschutz unterliegen,
Erschwert wird eine Beurtei-
lung des Ganzen noch dadurch,
dal® eine ssklavische Nachah-
mungs« unabhangig vom Urhe-
berrecht gegen das Wetthe-
werbsrecht verstéBt. In wel-
chen Fallen das zuldssige Auf-
greifen einer Idee und in wel-
chen Fiallen die unzulassige
sklavische Nachahmung beimn
Umschreiben eines Programins
vorhegt, 148t sich nicht pauschal
beantworten, sondern héch-
stens anhand eines Beispiels
abschatzen.

A

AndreBetz.de 31




Bucher

¥ E

Ein ganzer Stapel Sinclair-Buicher

Lange Zeit war das Angebot mager: Es gab gerade eben die beiden
Hofacker-Biicher »Programmieren mit dem ZX81« von E. Floegel
und »35 Programme fiir den ZX81« von R.G. Hulsmann. Dann
bahnte sich in diesem Jahr ein richtiger Schub an: Wer jetzt alle
ZX-81-Biicher kauft, die es in deutschen Ausgaben gibt, mul3 dafur

ungefahr gleich viel hinblattern wie fir den Computer selbst. Ber
den Biichern iiber den Spectrum ist das Angebot noch nicht ganz
so gro3: Wir zahlten bislang sechs Exemplare.

Durchweg aus dem Engli-
schen iibersetzt wurden —
mit Ausnahme des ROM-Li-
stings — die Biicher, die der
Miinchener Max Hueber
Verlag anbietet und die zum
Teil noch das Signet des frii-
heren Verlages Coopera-
tion zeigen. Fir Anfanger
geeignet sind: eine Samim-
lung von 34 Spielprogram-
men von Alastair Gourlay
(ISBN 3-88945-001-6), eine
Sammlung von 49 Spielpro-
grammen von Tim Harinell
(ISBN 3-88945-002-4) und ein
Einfithrungsbuch »Ent-
decken Sie die unendlichen
Dimensionen Ihres ZX8l«
(ISBN 3-88945-000-8), eben-
falls von Tim Hartnell. Das
letztere Buch geht kurz auf
alle wesentlichen Funktio-
nen ein, enthdlt rund 100
Programm-Beispiele (darun-
ter viele Spiele), eine ganze
Reihe niitzlicher Program-
miertips und ein Kapitel, wie
man ZX80-Programme auf
den ZX81 umsetzt. Der Au-
tor hat sich auf Beispiele und
Hinwelse konzentriert —
man muf keine langatmig-
theoretischen Erorterungen
von Computern und Pro-
grammiersprachen befiirch-
ten, darf aber auch kein
Hard- oder Software-Hand-
buch erwarten. Leider fehlt
ein vollstandiges Inhaltsver-
zeichnis ebenso wie ein
Stichwortverzeichnis — was
fiir Hartnells Spielpro-
grammsammlung ebenialls
gilt. So ist es nur mit Miihe
festzustellen, ob und wenn
ja welche Programme in el
nem anderen Buch wieder-
kehren. Wir fanden drei,
die in den beiden Hartnell-
Biichern identisch sind und
einige, bei denen das Spiel
identisch, das Programm

aber (etwas) anders 1st —
was ja zum Vergleich ganz
Interessant sein kann. Ahnli-
che leichte Uberlappungen
gibt es auch zwischen Hart-
nell und Gourlay.

Das »ZX81-Buch« von Tre-
vor Toms ist eher fiir Fortge-
schrittene gedacht und bie-
tet neben Programmbei-
spielen (im wesentlichen
Spiele) auch Programmier-
tips, eine Einfiihrung in das
Programmieren in Maschi-
nensprache sowle Hinwelse
zur Programm-Optimierung.

AuBer Einfuhrungen
auch Handbucher:
ROM-Listing und
Basic-Handbuch

Wer richtig tief einsteigen
will, findet in dem Buch »Das
ZX81-ROM« von Brandel/-
Sanver ein komplettes, gut
erlautertes Listing aller Rou-
tinen des ZX81-Betriebssy-
stems; es ist damit eine der
wichtigsten Unterlagen fiir
all diejenigen, die in Ma-

schinensprache program-
mieren wollen.
Auch andere Verlage

konzentrieren sich bei ihren
ZX81-Biichern auf Uberset-
zungen, beispielsweise Birk-
hauser bei seiner neuen Rei-
he Computershop. Fiir den
Anfanger gedacht ist »Sinc-
lair ZX8l« von lan Steward
und Robin Jones. Es gibt
Hinwelse zur Inbetriebnah-
me und Benutzung des
Rechners, bietet eine Ein-
fihrung in die Basic-Pro-
grammierung und etwa 50
kurze Programmbeispiele.
Es werden alle fiir den Ein-
stieg wichtigen grundlegen-
den Punkte behandelt — al-
lerdings (was beim Gesamit-
umfang des Buches auch

nicht anders zu erwarten ist)
nur kurz. Das hat anderer-
seits auch den Vortell, daB
sich die einzelnen Kapitel
(man miifte besser Kapitel-
chen sagen) ziigig und pro-
blemlos durcharbeiten las-
sen,

»Maschinencode und bes-
seres Basic« stammt von den
gleichen Autoren und ist so-
zusagen ein Folgeband zu
dem = vorher genannten
Buch. Er dient zwel
Zwecken: dem Leser zu zel-
gen, wie er die 16-KByte-
Speichererweiterung nutzt,
um ihn in die Maschinen-
sprache einzufithren. Au-
Rerdem wird gezeigt, wie
man durch strukturiertes
Programmieren gute Soft-
ware erstellt, Zahlreiche
Abbildungen und  Pro-
grammbeispiele erleichtern
das Durcharbeiten.

Sybex bietet mit den bei-
den Biichern sMein Sinclair
ZX8l« und »Basic Hand-
buch«von D. Hergert einmal
eine Einfiithrung in den Z2X81
und zum anderen emne aus-
fiihrlich erlauterte und mit
guten Beispielen versehene
Ubersicht iiber alle Basic-
Befehle des ZX81.

Autoren, die ein Buch
iilber den ZX81 geschrieben
haben, lassen offenbar den
Sinclair nicht aus. 5o gibt es
beispielsweise 1m Hofacker
Verlag auch die beiden Bii-
cher »Rund um den Spec-
trum« und »33 Programmes.
Das Buch »Rund um den
Spectrume« (ISBN 3-8963-
1088-8) besteht aus fiinf Ka-
piteln und ist 128 GSeiten
stark. Das erste Kapitel geht
auf die Grundlagen der Ba-
sic-Programmierung ein
und versteht sich als Fortset-
zung des zum Spectrum mit-
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gelieferten Handbuchs. Ei-
nige Seiten davon entstam-
men dem Buch »Program-
mieren mit dem ZX8l«, was
der Autor Ekkehard Floegel
ehrlicherweise nicht ver-
schweigt. Immerhin hat si-
cher nicht jeder Spectrum-
Besitzer vorher schon einen
ZX81 sein eigen genannt.
Geschickt sind die trocke-
nen Theorieseiten schon
dieses ersten Kapitels mit el-
nem Haushaltskosten-Pro-
gramm gewirzt, dessen
Niitzlichkeit zwar nur be-
dingt gegeben, das aber —
anders als bel Spielen —
worzeigbar« ist. Die Aus-
fithrlichkeit dieser und aller
anderen Programmbe-
schreibungen diirfte auch
beim echten Programmier-
anfanger keine Schwierig-
keiten aufkommen lassen.

Die Spiele-Beispiele sind
manchmal nicht
gerade spannend

Die ausgewahlten Belspie-
le des Kapitels »Spiele« sind
allerdings nicht besonders
spannend. An der Kiirze
des Kapitels mag man den
Stellenwert messen, den
der Autor dieser Spalte zu-
billigt.

Der Abschnitt »Grafike
darf indessen nicht ganz los-
gelost von diesen Spielen
gesehen werden. Er fiihrt
ausgezeichnet aufbereitet
die grafischen Maoglichkel-
ten des Spectrums vor. Die
abgebildeten  Ausdrucke
erwecken schon beim er-
sten raschen Durchblattern
Appetit auf die Programme.
Sie reichen von einfacher
Balkengrafik iiber ein Plot-
programm fiir die Fourler-
analyse bis hin zu emner 3-D-

Ausgabe 11/ November 1983



Bucher

Darstellung einer gewdlb-
ten Oberflache mit verdeck-
ten Linien. Ganz uniiblich
fiir Literatur zu solchen
ropiel«-Computern wie
Spectrum zielen die Pro-
grammbeispiele auf den Be-
reich der mathematisch na-
turwissenschaftlichen Plot-
grafik. Besonders fiir ju-
gendliche Spectrum-Besit-
zer ist dies ein Fingerzeig
auf die Verwendbarkeit des
Spectrums im Unterricht.

Aber auch das darauffol-
gende Kapitel mit weilteren
Programmen bietet einige
Leckerbissen, denen man
das Bemiihen des Autors an-
merkt, den Spectrum als
Computer zu sehen und ihm
das Image eines Videospiel-
zeugs so weit als moglich zu
nehmen. So kommt etwa die
viel zu wenig bekannte Idee
der verketteten Listen in ei-
ner fiir jeden Leser ver-
standlichen Form zur Spra-
che.

Im letzten Kapitel finden
dann iibrigens auch die ech-
ten Computerfreaks ihre
Seiten. Das fiir ein Einstel-
gerhandbuch ungewdhnli-
che SchluBkapitel bietet ei-
ne knappe Einfithrung in
den Maschinencode und

Hardwareerwelterungen.
Es ist dabei leicht verstdand-
lich aufgebaut und sichert
schnelle Erfolgserlebnisse,
Insgesamt ist das Buch gut
gestaltet.

Bei »33 Programme fiir

den Sinclair Spectrume
(ISBN 3-88963-144-4) handelt
es sich um eine erweiterte
und fiir den Spectrum iiber-
arbeiltete Version von »35
Programme fiir den ZX81«.
Nach emem kurzen Kapi-
tel mit Programmierhinwei-
sen und einem sehr niitzli-
chen Tip zur Hardware-Er-
welterung mit selbstgebau-
ten Spieletastaturen (als Er-
satz-Joystick) beginnt eine
ganze Reihe von SchieB-
und Space-Action-Spiel-
chen. Zugegeben, den An-
fanger mogen sie noch rei-
zen. Aber diese Art der Un-
terhaltung wird aller Erfah-

rung nach sehr schnell
schal.
Programmsammlungen

sind zum Uben gut

Gut, daB nicht das ganze
Buch daraus besteht. Im-
merhin hat Roland G. Hiils-
mann ein Kapitel mit recht
niitzlichen Unterprogram-
men mn Maschinensprache
eingefiigt, die vom Leser
vielfaltig mm elgenen Pro-
grammen verwendet wer-
den kénnen.

Der Abschnitt »Superpro-
gramme« halt nicht ganz,
was er verspricht. Aber im-
merhin auch ein die letzte
Zelt in Mode gekommenes
Spiel (WCrazy Kong«) und ein
paar ernsthaftere Program-
me (Kartei«x und »3-D-Gra-
fik«).

Alles 1in allem ein Buch,
das bevorzugt demjenigen
Leser etwas niitzt, der bis-
her noch keine Programm-
sammlung fiir seinen Sinc-
lair Computer besitzt.

Um die Basic-Program-
mierung des Spectrums
geht es 1m Birkhauser-Buch
poinclair ZX Spectrume« von
Stewart/Jones. Das Buch
bietet neben einer Einfiih-
rung in die Programmierung
auch 26 »Fertigprogrammes«
zum Abtippen. Im wesentli-
chen eine Sammlung von
Programmen, die allerdings
zumelst gut erlautert sind,
bietet »ZX Spectrume« von T.
Hartnell (Sybex). Neben ei-
nigen Spielen — darunter
sogar ein Unternehmens-
spiel — gibt es Lehr- und
Lernprogramme, emnige Bel-
spiele, wie man den Spec-
trum als Musikinstrument
verwenden kann, Muster-
programme fiir die Nutzung
von Grafik und Farbe sowie
einige allerdings beschei-
dene Programme »aus dem
kaufmannischen  Bereich«
(beispielswelse Programme
zur Ausgabenkontrolle oder
fiir die Fithrung eines Tele-
fonverzeichnisses bezie-
hungsweise eines Termin-
kalenders). Reine Sammlun-
gen verhaltnismapig kurzer
Programme, die auch nur
ganz knapp erlautert sind,
stellen die Biicher »Spal
und Profite von David Har-
wood und »Spectrum spek-

takular« von Rodger Valenti-
ne dar. An diesen beiden
Blichern zeigt sich sehr
deutlich, daB man nur
schwer und dementspre-
chend selten einen Kompro-
miP zwischen leistungsfahig
und kurz beil Software fin-
den kann: Bel langen Pro-
grammen ist das Abtippen
mithsam und fehleranfallig,
kurze Programme sind in
der Regel nicht besonders
anspruchsvoll. Man sollte
daher die Programme in
diesen Sammlungen aus
dem Hueber-Verlag in er-
ster Linie als Anregung und
Ubungsbeispiele betrach-
ten — unter diesem Aspekt
wiare es allerdings wun-
schenswert, daf sie ausfiihr-
licher erldutert waren.

Die Hofacker-Biicher ko-
sten jewells 29,80 Mark, die
Hueber-Biicher dasselbe,
ausgenommen »34 Super-
spiele« (19,80), das »ZX8l-
ROM« (39,80 Mark) und
wopaB und Profite (24,90
Mark(; die Sybex-Biicher
kosten 28 Mark, ausgenom-
men sMein Sinclair ZX81« (25
Mark), die Birkhauser-Bi-
cher zwischen 28,80 und 32
Mark. Die Biicher von Birk-
hauser (hier sind auch die
Programmbeispiele gesetzt,
was weniger nach Compu-
ter aussieht, aber der Les-
barkeit sehr zugute kommt)
und von Sybex sind In
Papier- und Druckaqualitdt
besser als die anderen. (py)

ZX81-Tips

Gibt es Software, um mit dem
ZX81 hochauflésende Grafik
auf dem Bildschirm darzustel-
len (fir 16-KByte-Version)?
Kann man den Zeichensatz per
Software erweitern?

Peter GeiBler

Ist es moéglich, per Software
einen Zeichengenerator zu er-
stellen, dessen 8 x 8-Matrix frei
programmierbar ist; zum Bei-
spiel zur Darstellung von aus-
ldndischen Schriftzeichen?

Wolfgang Laux

Es gibt Software zur Darstel-
lung hochauflésender Crafik;
ein Hardwarezusatz ist jedoch
sinnvoller, da dann das um-
standliche Laden entfdllt. Das
bekannteste derartige Hardwa-
reprodukt stammt von Memo-
tech. Zur Erstellung eines eige-
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nen Zeichensatzes gehen Sie
wie folgt vor: Definition der Zel-
chen als 8 ¥ 8 Punkte in Hex-
Form: Kopieren ROM-Routine
(LPRINT oder COPY): Verbie-
gen des Vektors zum Print-Puf-
fer; Aufruf der gedanderten Rou-
tine mit USR zum Drucken. Der
sbilligste« Generator steht 1m
Chip-Sonderband »Sinclair« und
stammt von U. Stauder

Besteht die Moglichkeit, an
den Sinclair ZX81 (16 K) einen
Tongenerator anzuschliefSen
und somit Programme zu unter-
malen? Was kostet ein Tonge-
nerator und wo kann man ihn
bestellen?

Jiirgen Schenk

Es gibt jede Menge Ton-Zu-
sdtze. Am bekanntesten 1st der
von Bi-Pak (Zon X81), der auch
in Deutschland erhéltlich sein
miiite. Versuchen Sie es mal
bei Profisoft in Osnabriick. An-

dere: ZXM Soundbox von Time-
data (30 Pfund), Fuller Sound-
box u. a. Tone und Gerdusche
sind aber auch mit Software al-
lein erzeugbar (siehe Listings in
»Your Computers 3/83 und un
Buch »Delving Deeper into your
ZX Spektrume« von D. Johns,
Verlag Interface Publication,
London).

VC 20-Tips

Ist der Epson-MX 100 FT an
den VC 20 anschlieBbar, ohne
dapB hierbei Funktionen des VC
20 verlorengehen?

Achim Klingsporn

Der Epson-Drucker ist mit ei-
nem Interface iiber den User-
port anschlieBbar — die norma-
le Ausgabe iliber den seriellen
Port ist aber nicht méglich, so
daB fertige Programme wie
zum Beispiel Writer fiir VC 20
nicht funktionieren. Auch 1aBkt
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sich nicht der volle Zeichensatz
drucken. Unter der Typenbe-
zeichnung 1526 bietet Commo-
dore selbst einen d&dhnlichen
Drucker an, der an den VC 20
anschlieBbar ist.

Was taugen 64-KRAM-Spei-
chererweiterungen fiir den VC
20?7 Kann eine solche Erweite-
rung mit einem VC 20 benutzt
werden, der schon auf 32 KByte
RAM ausgebaut ist.

Rainer Barwolf

Wenn Sie eine solche Spei-
chererweiterung in Verbin-
dung mit einem Kassetten-Lauf-
werk einsetzen, bekommen Sie
Programm-Ladezeiten von 10
Minuten oder mehr. Es haufen
sich auBerdem die Probleme
einer eventuellen fehlerhaften
Dateniibertragung von der Kas-
sette. Die Anschaffung eines
Floppy-Laufwerkes 1st sicher
sinnvoller.




Tipsund Tricks

Commodore Basic

Wiirde man in Zeile 30
des Programms einen Print
Befehl setzen, so sdhe der
Ausdruck so aus:

0

01

e

S

8.9

EE
965.9
9999.88
—9

Das ist unter anderem fiir
eine kaufmannische Darstel-
lung nicht erwiinscht und
sieht auch nicht sonderlich
ordentlich aus. Mit dem Un-
terprogramm ab Zeile 60000

erreicht man eine formatier-
te Zahlenausgabe. Um Leer-
stellen vor elner Zahl
drucken zu kénnen, mup die
Darstellungsform der Zahl
mittels der Standardfunktion
STR$ in einen String (also ei-
nen Text) umgewandelt
werden (siehe Zeile 60000).
Dann wird in Zeile 60010 er-
mittelt, ob sich nur eine Zif-
fer hinter dem Dezimal-
punkt befindet. Wenn ja,
wird hinter die letzte Ziffer
eme 0 gesetzt.

Zelle 60020 ermittelt, ob
sich zwei Ziffern hinter dem
Dezimalpunkt befinden.
Wenn ja, geht es welter zur
Zeile 60040,

Zeille 60030 ermittelt, ob es

‘ sich um eine Zahl ohne Zif-
@ REM #¥# PRINTUSING FUER CBM LUND YC28 e oyt A . Tiegtmal.
1 REM #*##% WILLI KEOHM FEH punkt handelt. Wenn ja,
2 Rer #rx o SENIREEL UL e e wird der Dezimalpunkt und
R PR PR AR LR LS EEE LR RSP EES E AL R R R AR R RS R AT AL S L zwei Nullen gesetzt
. Eﬁéﬁl E o B HE BEHEE. B oA
. i g y $ ; riift, ob sich vor dem Dezi-
ig ﬁgﬂfﬁag gt e 4,08 a.48 E1:72"1.:;1]1:1unkt eine Ziffer befin-
Eﬁ REFIII'H R AT 0.0l il det. Wenn nemn, wird vor
ok e 0.8 B2 dem Dezimalpunkt eine Null
3@ GOSUBsoa0e 3,00 3. 98 em Dezimalpunkt eine Nu
40 PRINT#4, =$;%$ 3.9 .90 gesetzt. ) _
58 NEXT 17. 60 17.00 Zelle G_GDBD pruftl, ob eine
£@ PRINT :¥=i:GOSUBE0GEE 965,98 965,90 Zahl kleiner als 1 ist. Wenn
78 PRINT#4., R&iRké 9999,88  9999,83 ja, Setzen von —0.
98 FORQ=1TO28 :PRINT"_"; ‘NEATR:PRINT -8, 99 -@, 96
168 PRINT" @DRUCKEM ERWUENSCHT 7@ {999,99 1@999,%9 :
119 PRINT"  &IWR / #iEEIN" Formatierte Ausgabe
120 PRINT"KOMAHDOEINGREE —-3 i von Zahlen

218 GETH# ' POKEZD4.8

220 IFA$="J"THEMPOKEZ@4, 1:CLOSES PRINTHE
238 IFA$="N"THENPOKEZS84, 1 'CLOSES PRIMNTA®: END
248 GOTOZ218

1808 DATARA,.81..2,5.8.5,17,965.9,9599.86,-. %
GG 22 2 St PR EE R 2R S RS R PR LR PR ELELE B2 EESAERESFEEFLELELEEEEE L

K=4 ¥MK=0:RESTORE : GOTOS

1a1@ - ERKLAERUNGEN ¥
1828 ZEJLE cb@a@l DIE DARSTELLUMGSFORM YON ZAHLEN WIRD MIT STRECX) IN ¥
1838 : EINEM TEXT UMGEWAMDELT ¥
1945 - ZEILE eB@1@ ERMITTLUNG OB HINTER DEM DEZIMALPUNKT EIME ZIFFER *
1@5a JORHANDEN IST.WEMN MUR EIME ZIFFER, AMHREMGEM EIMER @ ¥
1868 ZEILE 68@28 ERMITTLUNG DB HINTER DEM DEZIMALPUNKT 2 ZIFFERN *
1878 - YORHAMDEM SIND, ¥
igga ZEILE 20030 WEMN HINTER DEM DEZIMRLPUNKT KEIME ZIFFER WORHANDEN ¥
1898 IST,SETZEN DES DEZIMALPUNKT UMD ZWEI MULLEM *
1109 ZEILE e@84@ ERMITTELM OB YOR DEM DEZIMALPUNKT EINE ZIFFER. MWENN ¥
1118 - MICHT., SETZEM EINER @ ¥
1128 - ZEILE 68858 IST EIME ZAHL < 1 ,MIMUSZEICHEN SETZEM #
1138 ZEILE cPacl LEER$ ZUR FORMATIERUNG ERZEUGEM.LEER$# KAMN BELIERIG *
1148 FERENDERT WERDEM.JE HMACH DRRSTELLLUMG DER GROESSTEN ¥
1158 VORKOMMENDEN ZRHL *
1168 FEMEFEXEEEEERERRREEERRERRERERERRFRRERRSFERRRRRRER R ERR R RN

92993 REM
62818
£A830

606858

"+x$,10)

Print Using-Ersatz fiir Commodore-Computer

FEERERRR Rk PRINTUSTING Sdddkdkdkrdkis
GR00@ K=INTOX¥108+,5)/186 K=" "+STRECHK)
IFMIDFCAE, LEN A$)~1, 10=", "THENX$=K$+"@" : GOTOLBE40
£8828 IFMIDE(KE, LENCX$I-2, 1)=", "THENEBG4G
IFMIDSCKS, LEMCRE) =1, 123", "THEN S=K$+" , 86" : GOTOEBA42
FAB4E TFMIDS (NS, LENCAE)=3,1)=" "THEMAE="0"+RIGHT${X%,3)
IFMIDECKE, LENCHE)~3, 1)="=-"THENXE="-B"+RIGHT$ (X%, 3D
EAREE XF=RIGHTH("
cA16A RETURM
RERLY.
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Bis hierhin wird lediglich
fiir einen der iblichen
Schreibweise von Zahlen
entsprechenden Ausdruck
gesorgt, das heilft Vorkom-
mastellen werden erganzt
und zwel Stellen werden
hinter dem Komma ge-
druckt.

Zur Formatierung der Zah-
len setzt Zeile 60060 zehn
Leerstellen vor der eigentli-
chen Zahl, Mit dem RIGHTS-
Befehl wird C8 auf zehn Stel-
len gekiirzt. Die damit groBt-
moghiche darzustellende
Zahl 1st also 9999999.99, Bei
dem gezeigten Beispiel der
Zahlen, 1 der Data-Zelle
1000, besteht die multipli-
zierte Zahl aus acht Stellen,
So ist dafiir gesorgt, dal zwi-
achen den beiden ausge-
druckten Ergebnissen in
Zelle 70 zwel Leerstellen
sind. Fir groBere Zahlen
muPB der LEER$ und die
Zahlenangabe by der
RIGHT$-Anweisung (Zeile
60060) erhoht werden,

(Wilh Kohm)
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Softwareschutz

Hier soll anhand von Bei-
spielen fiir den VC 20 ge-
zeigt werden, wie Sie Ihre
Programme gegen uner-
laubtes Auflisten oder Ko-
pleren schiitzen kénnen. Un-
ter Listschutz versteht man
den Schutz von Software ge-
gen unerlaubtes Auflisten.
Es kodnnen komplette Pro-
grammteile geschiitzt wer-
dern.

Variante 1;

Vielleicht haben Sie auch
schon einmal versucht, ein
Programm zu listen und be-
kamen nach der List-Anwel-
sung die Fehlermeldung:
Y NTAX ERROR« Das lag
daran, dap versucht wurde,
ein Zeichen zu listen, das
nicht als Basic-Code defi-
niert war und auch nicht 1n
Anfiihrungszeichen stand.

Geben Sie als Versuch fol-
gende Zellen ein;
10 REM:(Shift)L
20 PRINT »OKu
30 END

shift L in Zeile 10 bedeu-
tet: L mit gedriickter SHIFT-
Taste eingeben. Wenn Sie
dieses kleine Programm
starten, werden Sie feststel-
len, daB es fehlerfrel arbei-
tet. Ein Versuch, das Pro-
gramm aufzulisten, wird je-
doch die Fehlermeldung
ot NTAX ERROR« erzeu-
gen. Diesen Listschutz kon-
nen Sie, so oft Sie wollen und
an jeder Stelle Thres Pro-
gramins einbauen,

Variante 2:

Der Listschutz nach Varlan-
te 1 ist schnell zu entdecken
und leicht zu entfernen. List-
schutz-Variante 2 1st wviel-
leicht genauso schnell zu

durchschauen, aber gar
nicht so einfach zu entfer-
nen.

Geben Sie dazu In alle Zei-
len, die geschiitzt werden
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sollen, direkt hinter der Zei-
lennummer 5 Doppelpunkte
ein.

Beispiel:

100 o PRINT
SCHUTZ«

110 END

»LIST-

Die folgenden drei Basic-

Zeillen miissen an das zu
schiitzende Programm an-
gehdngt und mit GOTO
60000 gestartet werden.
60000 FOR
J=PEEK(43)+ PEEK(44) % 256
TO

PEEK(45)+ PEEK(46) % 256
60001 IF PEEK())=58 AND

PEEK(] +1)=58 AND
PEEK( +2)=58 AND
PEEK( +3)=58 AND

PEEK( +4)=58 THEN POKE
J.O.J=]+4
60002 NEXT

Das Programm ab Zeile
60000 sucht nach den 5 Dop-
pelpunkten und schreibt
(POKE) an die Adresse des
ersten Doppelpunktes eine
Null, Nach READY 1ist das
Programm geschiitzt und
kann, nachdem die Zeilen
60000 60002 geloscht wur-
den, gesaved werden.
Wenn jetzt das Programm
gelistet wird, dann wird
zwar die Zeilennummer,
aber nicht der Inhalt dieser
Zelle aufgelistet.

Was i1st passiert?
Der erste Doppelpunkt hin-
ter der Zelennummer wur-
de durch die POKE-Anwel-
sung in 0 gedndert. Diese 0
wird von der LIST-Routine
als Zeilenendekennzeichen
erkannt und die nachste Zei-
le, deren Anfangsadresse
bekannt ist, wird aufgelistet
(vergleiche VC-20-Program-
mier-Handbuch Seite 123:
Speicherung von Basic-An-
welsungen). Im Programm-
ablauf wird die 0 hinter der
Zeillennummer auch als Zei-
lenendekennzeichen er-
kannt, aber die folgenden
vier Doppelpunkte werden
als Koppeladresse und Zei-

lennummer Interpretiert.
Die dadurch folgenden Be-
fehle und Anweisungen
werden fehlerfrel abgear-
beitet.

Varante 3:

Der Listschutz nach Varian-
te 3 1st beim Auflisten des
Programms gar nicht als sol-
cher zu erkennen und des-
halb sehr wirkungsvoll. Zum
besseren Verstandnis soll
auch dieser Listschutz wie-
der anhand eines kleinen
Beispiels beschrieben wer-
den.

Geben Sie dazu folgende
Zeilen ein:

10 A$="TEST":GOTO
1000;:REM" “

20 Ag=""

1000 PRINT A$

1010 END

Danach fithren Sie den
Cursor auf das zweite An-
flihrungszeichen hinter REM
in Zeile 10 und driicken
15mal die Tasten SHIFT und
INST/DEL. Dadurch schaf-
fen Sie Platz fiir 15 Zeichen,
die eingefiigt werden miis-
sen. Driicken Sie jetzt 15mal
die Taste INST/DEL ohne
SHIFT. Der eben geschaffe-
ne Platz wird mit dem Steu-
erzeichen fiir DELete (inver-
tiertes T) gefiillt. Anschlie-
Rend wird die RETURN-Ta-
ste betatigt. Die zweite Half-
te der Zeile 10 ist jetzt mit el-
nem Listschutz wversehen.
Die LIST-Anweilsung wird
die Zeile 10 komplett auf
dem Bildschirm darstellen,
aber die 15 Steuerzeichen
fiitr DEL loschen sofort die 15
letzten Zeichen dieser Zeile,
Das geht so schnell, daB un-
ser trages Auge es gar nicht
wahrnimmt.

Eine weitere Moglichkeit,
Software zu schiitzen, be-
steht darin, das Programm
mit einem Kopierschutz zu
versehen. Das heift, nach
dem unerlaubten Kopieren
soll ein auf diese Weilse ge-
schiitztes Programm gar
nicht mehr oder fehlerhaft
arbeiten.

Einen Kopierschutz kann
man realisieren, indem das
Programm unter einem Na-
men auf Kassette gespei-
chert wird, der langer als 16
Zelchen 1st und 1m Pro-
gramm-Ablauf den Inhalt
des Kassettenpuffers mit
dem Programm-Namen ver-
gleicht. Wie Sie wissen, ist
es moglich, ein Programm

AndreBetz.de 35

unter emnem Namen 2zu sa-
ven, der maximal 176 Zei-
chen lang ist. Von diesem
Programm-Namen werden
bei LOAD nur 16 Zeichen
dargestellt und es bietet
sich geradezu an, die ver-
bleibenden 160 Bytes zu
Zwecken des Software-
schutzes auszunutzen.

Das folgende kleine Bel-
spiel-Programm mul? unter
dem 17 Zeichen langen Na-
men »Kopierschutzdemoas
auf Kassette gesaved wer-
den.

10. _IF PEEK(B4Y). < =765
THEN STOP

20 PRINT"OK"

30 END

Zelle 10 des Programms
priift das 17. Zeichen des
Programm-Namens 1im Kas-
settenpuffer und stoppt den
Programm-Ablauf, wenn ein
Zeichen ungleich »A« er-
kannt wird.

Sie konnen auch komplet-
te Maschinensprache-Pro-
gramme Im Programm-Na-
men verbergen, die bei LO-
AD mit in den Kassettenpuf-
fer geladen werden. Schrei-
ben Sie dazu das M-
Programm zusammen mit
dem Programm-Namen in
den Kassettenpuffer. Die fol-
gende Zeile, 1m Direkt-Mo-
dus eingegeben, schreibt
den Inhalt des Kassettenpuf-
fers in die Variable N§ und
saved das Programm unter
dem Namen N§$ auf Kasset-
te.

N§=" " FOR J=883 TO
1019:N$=N$+ CHR$(PE-
EK()):NEXT:SAVE N$

Ein fast 100prozentiger
softwareschutz kann mit Hil-
fe der Autostartfunktion rea-
lisiert werden.

Man kann zum Beispiel:

*+ wahrend des Ladevor-
gangs den Text-Stop-Vektor

liberschreiben und die
Funktion der STOP-Taste
ausschalten

* wahrend des Ladevor-
gangs den Vektor »Basic-Be-
ginn« andern und das Pro-
gramm mitten i den verfiig-
baren RAM-Bereich laden.
Nach emem Hardware-
RESET kann selbst der Be-
fehl OLD das Programm
nicht retten, well die Start-
adresse nicht bekannt ist.
(Michael Hegenbarth)

Vorabdruck aus dem VC-20-Buch von Mi-
chael Hegenbarth, das demnichst im Ver-
lag Markt & Technik erscheint.
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TRS-80

= bnp R
18 CLEARSB8 -

*%% H-Zahlensystem@Wic) 1982 KBH =%

stringspeicher erweitern

28 DEFINT B-S, U-Y

38 A%{8)="

muster a@bga" -
arbeitsstring anleagen

48 EP=8

38 ZA%="0":

168
118
128

138
146

158

148

178
188

178
288

218

228

238
248

string-nummer definieren
FOR L=%2 TO 178: ZAa$=ZA%+CHR$(L): NEXT L “
entscheidet (hier ?2 bis 198) ueber codierung...
CLS * bildschirm loeschen
PRINT *"Geben Sie eine Zahl (bis ?799) ein. °"
PRINT: PRINTMID$(A${EP),12,5)+" i i

codierte TD-zahlen anzeigen

GOSUB&BB8 ‘ kommt mit TA und 2P ret.
PRINT MID#{A$CEP),12,2)+" =";TA; *

wert der zweier-gruppe links anzeigen

PRINT * “+MIDE(ASCEF),14,3)+" ="2P; ~

wert der dreier-gruppe rechts anzeigen

IF SW{(X8 THEM PRINT " off limit:";SU;: Sl=@ °
ueberbuchung signalisieren

INPUT" 2" ;AH
PRINT®*Lager + (1)
auswah] buchung
I4=INKEY$: IF I$="" THEN 1%8 ‘ abfrage

Lager - (2) Umschlag + (3} »*{ *

H-Zahlen sind Hektozah-
len, Sie unterscheiden sich
von Dezimalzahlen dadurch,
dab sie den Ubertrag von ei-
ner Stelle zur nachsthcheren
nicht beim Erreichen des
Wertes 10, sondern erst
beim Erreichen des Wertes
100 vornehmen. Eine drei-
stellige Zahl im Dezimalsy-
stem kann hochstens den
Wert (10 x 10 x 10) —1, also
999 annehmen. Im H-System
liegt der Wert einer drei-
stelligen Zahl beil (100 x 100
x 100) —1, also bei 995999,

Es fallt auf, daP® beim H-
System eine sechsstellige
Zahl auf nur drei Stellen re-
duziert ist. Besonders mter-
essant wird es, wenn man
die hochste fiinfstellige Zahl
berechnet: (100 x 100 x 100 x
100 x 100) —1. Das macht tat-
sachlich 9989999999, also
eine zehnstellige Dezimal-
Zahl bel nur fiinf Stellen im
Hekto-System.

Wer sich jetzt fragt, was
der H-Zahlenzauber mit sei-
nem Alltag zu schaffen hat,
wird sich iiber die Antwort
freuen: iiberhaupt nichts —
es sel denn, er benutzt einen
Computer. In der Praxis hat
es sich beim Erstellen von
Mengengeriisten fur be-
stimmte Verwaltungspro-
gramme (zum Beispiel La-
gerverwaltung) gezeigt, wie
eng es im Speicher bei gré-
Beren Datenmengen wird
und wie sehr man die Ver-
schwendung auch nur eines
einzelnen Bytes vermelden
sollte. Bel 2000 Datensatzen
zu je 15 Zeichen ergibt die
Differenz von nur einem By-
te mehr je Datensatz 2000
Byte. Das macht weit iiber
100 Datensatze aus.

Das abgedruckte Bei-
spielprogramm fiir den TRS
80 (Bild 1) demonstriert die
Grundstruktur emner Artikel-
verwaltung mit Lagerbe-
stand (1Z2. und 13. Byte von
A $(0)) und Umschlagzahlen
(14. bis 16, Byte). In den er-
sten beiden Byte der letzten
fiinf Stellen des Strings, der

IF I$="1" THEN S5V=1 ELSE IF I$="2" THEN SV=8 ELSE IF ]14="3" THEN SV=2 ELSE 1%8 .

alle anderen eingaben sperren

IF SY=1 AND AH+TA>?999 THEN SU=AH+TA-?999: AH=99929-TA *
falls zuviel, ueberbuchung vermeiden

IF SV=8 OR SV=2 THEMN IF AH>TA THEN SW=AH-TA: AH=TA
man kKann nur abgeben, was man hat

PRINT I1$+"{ CMD": GOSUE 5888 ‘ codieren und in string packen

GOTD 128 -

Bild 1. Listing zum
H-Zahlen-Programm
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eine  Kurz-Artikelbezeich-
nung enthalten kann (hier
mmuster«, 7 Zeichen) sowie
einen Preis in den ersten
vier Leerstellen, kann man
bis 9999 buchen (Lagerbe-
stand) und m den letzten
drel Bytes bis 999998 (Um-
schlagzahl).

Keiner merkt, dal8 der
Computer intern mit
H-Zahlen arbeitet

Die Verwendung von H-
Zahlen 1mnerhalb eines
Computerprogramms  Jge-
schieht dabei1 vollig diskret.
Mit anderen Worten: Es
merkt kemner. Beimn Spel-
cherplatz dagegen, sowohl
im Computer wie auf Disket-
te, merkt man es deutlich,
Was geschieht, ist simpel.
Vorhandene H-Zahlen, wie
hier im Anfangsstring A$ (0),
werden 1m Unterprogramm
von Zeile 6000 bis 6060 de-
codiert. Der Wert fiir TA
wird aus den Byte 12 und 13
geholt, der Wert fiir TP aus
den restlichen drei Byte, So-
mit verfligt der Computer
nun iiber Zahlen, wie er sie
normalerwelse verarbeitet.
Mit diesen Werten kann
man im Rahmen der tibrigen
Programm-Struktur logisch
und mathematisch manipu-
lieren.

Als Beispiel wurden Zu-
oder Abbuchungen des La-
gerbestandes prograrm-
miert, sowle ein Warenum-
schlag mit Hochzahlen einer
Summe bel gleichzeitiger
Korrektur eines Bestandes.
Bewuflt wurde das Pro-
gramm einfach gehalten,
damit der Ablauf bequem zu
analysieren ist. Es soll ja nur
das Prinzip verdeutlichen
und als Grundlage flir elge-
ne Programme dienen.

Nach Abschluf der Be-
rechnungen mit Dezimal-
werten mupb wieder emne Co-
dlerung vorgenominen wer-
den, damit der emnzige Ef-
fekt, um den es hier geht,
namlich Platz zu sparen, er-
reicht werden kann. Diese
Codierung geschieht in den
Unterprogrammen 5000 bis
5080 und 7000 bis 7090. Das
wichtigere der beiden Un-
terprogramme 1st das ab
Zeile 7000, Die Speicher MA
und ME sind Integervaria-
ble, In welche die dezima-
len H-Werte kommen. Zu

Ausgabe 11 /November 1983
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o#88 ‘ eingabe codieren und in string packen
2818 IF SV=2 THEN ZP=ZP+AH: TA=TA-AH

o828 IF SVU=1 THEN TA=TaA+AH

o838 IF SV=B THEN TA=TA-AH

o848 GOSUB 7888 “ codierung

3858 MID$(A%$(EP),12,5)=TA%

Sie eine Zahl (bis ?999) ein.

4848
4848 RETURN

7888 “ codieren

7818 IF TaA{=8 THEN TA=89
78286 MD=TA 168

7838 ME=TA-MD*1@80

7848 MA=ZP/168880

7858 MB=(ZP-MAx100088)./180

7898 MD=8: ME=8: RETURN -

4818 TA=INSTR(ZA$, MIDE(A$(EP),13,1)) -1

6828 TA=TA+( INSTR(ZA%, MID$(A$CEP) ,12,1))-1)%100
6838 ZP=INSTR(ZA%, MID$(A$(EP),14,1)) -1

IP=ZP+( INSTR(ZA%, MID$(A$(EP),15,1))-1)%188
6838 ZP=ZP+( INSTR(ZA%, MID$(A$(EP),14,1))-1)*18080

7848 MC=IP-MAx18688-MBx160
7878 TAS=MID$(2A%, MD+1, 1)+MID$(ZA%, ME+1, 1)
7888 TAS=TAS$+MID$(2A%, MA+1, 1)+MIDS$(2A$, MB+1, 1)+4MID$(2A%, MC+1, 1)

a
H-Zeichen, bei

17 = 5844
+ (1) Lager (2)

bod = 72333
Umschlag +

5848 ZP=9 a#g = 408 bBe = 7@eee ? 7777

2078 Té~8 + (1} Lager {2) Umschlag + (3) >1{ CMD
2888 RETURMN-

‘ 3 = 8377 béd = 7esee 7 3333

63&3 / decndiepen + ':.I.} Lager P {2} L.Irlsi:h]ag + {3} }3{ u""}

27 4880
(3) >1{ CMD

17 = 7844 boo = 73333 7 B99%

+ (1) Lager - (2)

3¢ = 45

Umschlag +

gri = J2337 )7 (Bi
EPSON: TRS/GENIE-Grafik

(3) »3{ CMD

B

;dsthirmausdru:kl

Bild 2. Hardcopy eines Bildschirmes mit dem Itoh-Drucker

diesen Werten werden
dann zweistufig (einmal fiir
TA, dann fiir ZP) in TA$ die
Zeichen aus dem String ZA$
hinzugefiigt.

Jetzt liegt wieder eine H-
Zahl vor, welche durch die
auf den neuesten Stand ge-
brachte MID$-Funktion in
den entsprechenden String

gepackt wird. Dieser String
1st bewult schon als A$ (EP)
definiert, damit leicht er-
kennbar ist, daR es sich um
Array-Strings handelt, fiir
die das gesamte Programm
ab Zeile 100 als Unterpro-
gramm zur Verarbeitung ak-
tiviert werden kann, sofern
ZA$ vorgegeben ist,

Bild 1. Listing zum H-Zahlen-Programm
(Fortsetzung)

Wer auf seinem Computer
keine Kleinbuchstaben hat,
braucht nicht auf diese An-
wendung zu verzichten. Die
Buchstaben stehen nur an-
stelle der in unserer Schrift
fehlenden Ziffern fir die
Werte 10 bis 99, so wie das B
in der hexadezimalen
Schreibweise den Wert 11

vertritt, Diese Funktion hat
aber nichts mit dem Ausse-
hen des verwendeten Zei-
chens zu tun. Wichtig ist nur,
daB geniigend unterschied-
liche Zeichen zur Verfiigung
stehen. Wie das am Bild-
schirm aussehen kann, zeigt
Bild 2.

(Key B. Hacker)
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Der emnfachste Weqg, beim
TI 99/4A zu einem Satz ech-
ter Kleinbuchstaben mit
deutschen Umlauten zu
kommen, ist die Umdefini-
tion der Buchstabencharak-
tere mit dem TI-Basic-Befehl
CALL CHAR. Ein Nachteil
sel aber nicht verschwie-
gen: Sobald ein Abbruch
des Basic-Programms er-
folgt, iIn dessen Verlauf die
Neudefinition stattfand, er-
scheint wieder der alte Zel-
chensatz, auch wenn eine
Programmfortsetzung  mit
CONTINUE eingeleitet
wird. Trotzdem ist dieser
Weg mit Sicherheit der ein-
fachere (Listing 1)

Der Zeichensatz wurde ab
ASCII-Wert 97 (Buchstabe a)
so umdefiniert, dal er mit
dem Pica-Schriftbild bis auf
minimale Abwelchungen
libereinstimmt . Dazu kom-
men &, 0, i und B, allerdings
weicht hier nun die Tasten-
belegung vom Original ab.
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Wenn eine Anpassung an
die Belegung eines be-
stimmten Druckers ge-
wiinscht wird, kann man die
ASCII-Werte andern, und
zwar In Zeile 170 und 180.
Das Programm an sich ist so
einfach und durchschaubar,
dalk eine Beschreibung
iberfliissig erscheint. Die
Strings, welche fiir die Um-
definition zustandig sind,
sind in DATA-Zeilen (Zeilen
130 bis 180) abgespeichert:
man konnte sie auch als Da-
te1 laden. Die Zeilen 200 bis
240 loschen den Bildschirm
und verandern die Farben
von Bildschirm (schwarz)
und Zeichen (griin). Die Zei-
len 250 bis 280 zeigen dem
Benutzer Schriftbild und Ta-
stenbelegung, wahrend die
Zellen 290 bis 320 dafiir sor-
gen, daB, wenn eine Taste
gedriickt wird, das entspre-
chende Zeichen auf dem
Bildschirm erscheint. Ab-
brechen kann man das Pro-
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TI99/4A

010 REM Zeichensatz klein
020 BEM fuer den TI 99/4(A)
C30 HEM ($)83 P.Dassow

C4C REM By¥tes: 1160

05C FOR D=97 TO 114

060 READ CF

070 CALL CEAR(D,C{)

080 NEXT D

09C FOR D=1 TOQ &

100 READ N,C#

110 CALI CHAR(N,CZ)

12C NEXT D

130 DATA OQOOCO%BO43C44%4,00
4044078444438, 0000003C4 0404
03¢, 000404043044 4434, 0000003
B4478403C

140 DATA C01824:207C202020,00
COCL3C443C0L438,00404078444 44
444 ,001000181010103C, 00CBOCO
BOBOB4B30

150 DATA O040405060504848,00
F0202020202078,0000007854545
454, 0O0CO05BE4444444 0000003
Ca4d444438

160 DATA OOCOO0D3B44784040,00
COCC3R443C04 04 ,0000005824202
g2

170 DATA 116,002020702020201
B,117,0000004444444434,121,0
OO0UO44443C0438,64 ,001824282
4242820

180 DATA 129,00440038043C443
4, 130,0044003C44444438,131,0
044004444444435A ,128,3C4299481
A199425C

190 REM ENDE DER UMDEFR.

200 CALL CLEAR

210 CALL SCEEEN(Z)

220 FOR Z5=1 TO 13

230 CATL COIOR(Z5,4,2)

240 NEXT ZI5

20 FRINT"Ti Kleinbuchstabe
L

260 PRINT "ALPHABET :™: :Mabc
defghijklmnopgretuvwxyz"

270 PRINT :CERZ(129);" - CTR
L +# A": :CHRZ(130);" - CTRL
+ B"; ;CERF(131);" - CTRL +

| ®

280 FPRINT “& - SHIPT + 2":¢ :

CHRZ(128);" « CTRL + "1 ¢ @
:CHRZ(128);"198% P.Dassow" :

290 CALL KEY(5,K,5T)
300 1¥ 8T« 1 THEN 290
310 PRINT CHRE(K)3
320 GOTO 290

Listing 1. Basic-Programm
zur Erzeugung echter Klein-
buchstaben

gramm mit FCTN + 4 (CLE-
AR). Das Programm ist leicht
erweiterbar (dndern der
Zeile 90) und bendtigt ledig-
lich 1,1 KByte. LaBkt man die
Zellen 190 bis 320 weqg, kann
man den eigentlichen Defi-
nitionstell beliebigen Basic-
Programmen voranstellen.
(Peter Dassow)

Die Umdefinition mit Hilfe
eines Maschinencode-Pro-
gramms 1st dagegen etwas
komplizierter, hat aber den
Vorteil, daB die Kleinbuch-
staben so lange erhalten
bleiben, wie der Computer
eingeschaltet ist. AuBerdem
beansprucht das Programm
nach Initialisierung nur noch
274 Bytes. Die Hardware-
Voraussetzungen sind ent-
weder ein Extended-Basic-
Modul oder ein Minimem-
Modul, sowie eine RAM-Er-
welterung. Um die Sache fiir
solche Leser zugéanglich zu

6; 36,36 ,36,8,8,8.,96,a8 ,648,
A,8,d,86, 148,849,684,
32,832,36,24,80,8,8,72:,7&,:,72,72,9&
, 84,48 ,8,8.49,60,48,16,49,68

124 ,06,48,8,36,72,72,7E ,68

machen, die mit Maschinen-
code nichts 1m Sinne haben,
wurde das Programm in ei-
nen Basic-Lader gepackt,
Das Programm in der vor-
liegenden Form (Listing 2)
1st fiir Extended Basic vor-
gesehen und wird in den Be-
reich ab >3000 der RAM-
Expansion geladen, von wo
€3 mit CALL LINK
(wSMALL«) aufgerufen wer-
den kann. Da das eigentli-
che Maschinenprogramm
nur aus den in Zeile 10040
angegebenen Datas besteht
(der Rest sind die neuen
Characters), kann es leicht
sowohl fiir andere Speicher-
bereiche als auch fiir das
Minimem verandert wer-
den. Fiir das Minimem erge-
ben sich dann folgende Zel-
len:
10040 DATA 2,05,240,2,1,
114,18,2,2,1,8,4,32,96,40,4,91
10170 FOR ADRESSE =
29184 TO 29457
10210 CALL LOAD (28700,
115,18,127,224)
10220 CALL LOAD (32736,
83,77,65,76,76,32,114,0)
Selbstverstandlich darf im
TI-Basic des Minimems das
Programm dann nicht mit
CALL SMALL angespro-
chen werden.

(Karl Hagenbuchner)

el 11538 , 38,08

36,08 ,72,8,48,16,16, 16,16, 46,24

85, o0
&4

Listing 2. Kleinbuchstaben mit Maschinencode.

16688 SUB SMALL

18885 !Mag. Karl Hagenbuchner, haldfeldstr. £,A-48Z28 1/ aun

1883168 'Kleinbuchstaben und Umlaute

18828 'Pokeliste fuer EATENDED-EASIC wnd mAM-Expansion

18836 !'Das Programm nimmt 274 Byte ab }EEEB in ANsSeruch

18848 DATA 2.,8.2,248,2.1,48,18,.2,2,1,8,4,32,32,36,4,71

1828 DATA 8,46,9,56,65,iE4;55,nc,G,qu,u;gn,uﬁ,nu,uﬁ,qn,B,éE,E,EE,EEJEB,EE,EE
18668 DATA B,8,8,55.8,56,72,52,8,64,64,08,100 ,62,68,128,0,0,5,58,54.04,b04,060
10878 DATA B.4,4 ,52,76,58.65,60,0,8,8,56 ,68,120.64,56,0,2~ .3

1866288 DARTA B, E,Ju,EB 65 .60.4 .56 ,8,64,64 ,86, 188 ,68,08,68,0,16,8,48 , 16,18 ,16, 306
1869@ DATA B8,2,8,5.8.,8.,48 .10 ,8,64 ., 64,722,459,

l8i8e DATA 8,4, B lE4,b4 d4 debﬁ,ﬂ,u 6,50, 36

ie1i&a DATA 8,080,112 ,72,72,112 .64 ,64,8, ﬂ Sh TR, (2,58 ,8,8;

10128 DATA B,B,8,556,64,56,4,128,8,32,32,128,

19136 DATA B,8,8,68 .65, .48, ;m,& D,d. 2,685,844

iB14@ DATH B 8,080,136 ,136 ., 56,8, 112 ,8,6.8, 124,58, 16,32,

181568 DATA B,40,8,56,72,72,72,56 E wﬁ,ﬁibﬁ &8, 58, ES,¢E

18168 CALL EHIT

18178 FOR ADRESSE=12288 v i2tei

i@188 REARD FokE

18198 CALL LORDC(ADRESSE ,FukE?

18288 NEAT ADEKESSE

18216 CALL LOADL(S8194 ,49,18,63.240

18228 CAlLL LOAD(1e63e83, Hﬁ,r?,ES,Fﬂ TH.32,408,68)

16238 CALL LINKJ '"sHaLLY2

1A248 SUEBEND

Geladen wird das Programm trotzdem mit Extended Basic.
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TRS-80

AUICK-TAPE.

CLEAR 1000
GOSUR 100037
FRINT"EASS.
INFUT X%
FRINTH#-1,1:" 1
FOR I=1 TQ 10
ASR="STRING NUMMER
X=UBR(VARFTR (A%))
MEXT 1

REktiviere MP
FUER AUFNAHME VORBEREITEMN, DANN <ENTER> "j

valletaendiger Leader.

"B TRE(I)

Demo~Frogramm mit Basic-Lader.

Nie vergessen 1!

FRINT"EASSETTE AUF WIEDERGARE, DANN <ENTER>":

INFUT X%
INPUT#H~1,Xs°

Das Dummy-Read nicht vergessen

FOR I=1 TO 10: INPUT#-1,A%:FPRINTASINEXT

END

DAata 2085,127,10,229,272 ,2255l?ﬁ?iﬂﬁ,iﬁ,z,&qgghi?ﬂ,ﬂﬂﬁﬂiﬂm,
2,1&,25G,52F1&5,2&5,1&&12,221,?ﬁ,05221ﬁ11ﬁ,15££1,1ﬁ2ﬂzﬁlﬂﬁ,
205, 100,2,35,16,249,62, 13,2058, 106G,2,205,248. 1,201

LS=0

=32700: E=A+47 1FORX=A TO ErREADE: C8=CE+B: FOKEX, Bz NEXT

IF C8=8433 THEN 1050

FRINT"FEHLER IN DATA-ZEILE":S8TOf
FOKE 16527, INT{A/254) 1 POKE 146526, A-2S6FFEEK(16527)

RETURN

le S en SI£5 i St B Listing 1. Basic-Lader fiir die Maschinencode-Routine und Beispiel zugleich
rs€’™ da
dﬂﬁa"end, re- Eﬂi‘fﬁ s QUICKE~TAPE., SCHNELLE KASSETTE FUER TRS-80
u ramme n- G0120 ; (C) 1983 PETER WOLLSCHLAEGER, HILDESHEIM
Prog e" a ¥ QO130
” s(-;hl"l 0264 00140 WEYTE  EOU Z64H
IatN h FOOO 00150 ORE OF OQOH s VOLL RELOK,
I‘OG FOOO CD7FOA Q0140 CALL A TEH
gesp FOO3X ES O170 FLIGH HL. F VARFTR —3
den. FOO4 DDE1 00180 FOP 1% 3 I%
wer z QOLF0 3
) FOO& AF QOZO0 X (R s
FOO7 CD120%2 QO2 10 CAalLL 21 2H s MOTOR ON
Qo220 &
FOOA 0604 QORE0 LD B, 10 : BHORT LEADER
FOOC AF 00240 LLOOF  XOR A 3 A=0
FOOD CD&40Z  O0RS0 CALL. WEYTE
FOLO 10FA Q0260 DJINZ LLOOP
Q0270 ;3
., FO12 ZEAS OOZ80 LD A, OASH s BYNC—-RYTE
g1.11tm Ialgiim“%ﬁ?;em A FO14 CD&40: t::sgzgr:r CALL WEYTE
x 1 . " : RIS RASIY, 5
fuhren, weil damit die Porta- | g4y7 ppasce  oozio LD B, (IX+0) : STRING-LENGTH
pilitat der Daten nicht mehr FO1A DDAEO1  QOZ20 LD L, €IX41) sADR. LR
gegeben ist. Das Problem FOID DD&&6OZ OOBIO LD Mo CIX432) : HE
wird aber im Programm OOZ40 | |
Quick Tape« elegant um- FO20 7E 00350 WLOOF LD A, (HL) sWRITE STRING
gangen. Im »Fast-Format« FO2Z1 CD&4OZ OORAD) CALL WEYTE
aufgezeichnete Daten kon- FO24 23 OOZET0 TN HL.
nen mit dem Standard-Input- FOZLES 10F9 LSRN DINZ WL QO
Befehl gelesen werden, der OOZFO
dann automatisch um eini- E?é; gggﬁﬁl GGE?Q ik 6 s i
- 0 02 00410 CALL WEYTE
gevigghg?lhe;w&r;ame da- | FO2C CDFBO1 00420 CALL  1FB8H : MOTOR OFF
fiir? Tandy hatim Level2-Ba- | L 92" E7 g it
: OO0 Q0440 END
sic den Open-Befehl und, OOO00O TOTAL ERRORS
was dazu gehort, namlich | 4450 TEXT AREA BYTES LEFT
den File-Buffer sowie die LLODP  FOOC 00240 Q0260
Close-Anweisung »verges- WEYTE 0264 00140 00250 00290 00360 00410
sen«. Die Daten gehen di- WLODF FOZ0 O0350 OO AEO

rekt auf die Kassette, wes-
halb das System bei jeder
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Tipsund Tricks

ZX81

PRINT# -1-Anwelsung an-
nehmen muf, dal dies die
erste Anweisung 1st. Folg-
lich wird jedesmal nach
dem Ausschalten des Mo-
tors zur Synchronisation fiir
das spéatere Lesen ein soge-
nannter Leader geschrie-
ben. Das sind nichts weiter
als 256 Nullen, aber leider
auch 256 Bytes. Anschlie-
Bend kommt noch ein Byte
(A5) mit der Bedeutung »En-
de der Nullen, jetzt folgen
Daten«. Den Daten folgt ein
0D als End-Marke, und
kaum ist diese geschrieben,
wird der Motor wieder aus-
geschaltet. Das heil3t, wenn
Sie den String »ABC« auf
Kassette schreiben, dann
bekommen Sie tatsdchlich 3
Bytes Daten und 258 Bytes
Overhead auf [hr Band.
Diese Erkenntnis nutzend,

gibt es Techniken, maog-
lichst lange Satze (maximal
206 Bytes) zu schreiben. Ab-
gesehen von dem Aufwand
flir das Packen und Ent-
packen bleiben immer noch
gleich viele Nullen. Entfernt
man diese, wird die Kasset-
te doppelt so schnell.

Bel kiirzeren Strings wird
das Verhaltnis giinstiger.
Das Programm im Beispiel
(Listing 1) schreibt 10 Strings
mit einer Lange von 16 Bytes
auf Band. Es benétigt dafir
10 Sekunden; die konventio-
nelle Methode braucht 45
Sekunden. Je nach Daten-
lange ist die neue Technik 2
bis 20 mal schneller, im Mit-
tel um den Faktor 10.

Schreibt man viele Strings
auf Band, mu3 man wenig-
sten emmmal, und zwar am
Anfang, einen normalen Le-

ader schreiben. Das ge-
schieht durch ein Dummy-
PRINT# (Zeile 50 in Listing
1). Alle folgenden PRINT# -
Anweisungen werden dann
durch den USR-Call 1n Zelle
80 ersetzt (durch eine Routi-
ne in Maschinensprache al-
so). Mit USR wird die Routi-
ne aufgerufen, das Argu-
ment (VARPTR(AS) iiber-
gibt Lange und Adresse des
Strings.

USR macht im Prinzip das
gleiche wie Print#, nur mit
10 Bytes. Mit dem 10er-Lea-
der muP meines Erachtens
genug Sicherheitsreserve
gegeben sein. Falls Sie el-
nen schlechteren Recorder
haben: Die »10« 1st In Zelle
1000 unterstrichen.

Das Listing 1 ist ein Bel-
spiel und der Basic-Lader
zugleich. Das Maschinen-

programm ist im RAM frei
verschiebbar (mit A 1in Zeile
1020 kann die Verschie-
bung erfolgen); vergessen
Sie aber nie, auch »Mem-
Size« gleich A zu setzen. Im
Basic-Leader ist (im Zusam-
menhang mit der Variablen
CS) eine Routine eingebaut,
die priift, ob die Summe der
Data-Items stimmt. Wenn al-
les funktioniert, kénnen Sie
diese entfernen.

Fiur Assembler-Fans zeigt
Listing 2 die USR-Routine 1m
Klartext. Der String-Dope-
Vektor wird zuerst in IX ko-
piert. Danach folgt von cben
nach unten: Motor an, Lea-
der schreiben, Sync-Byte
ausgeben, Daten schreiben,
SchluBzeichen, Motor aus
und Return. Ein TRS-80-Tu-
ning also — mit nur 48 Bytes!

(Peter Wollschlaeger)
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URRLIST
URRS=FPEEHK
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{PEER U
(REEK U
LREEN
VARRS=UARS +1

URRS =128 THEN GOTO
NT CHRE$ FEER
iFEEK. VARRS-1251 &
[(FPEER VARS-165073

RE+S+FPEER
*255

LET URRU=Z2xx (FEER

=
T

LET URRW=UARL +PEEX
(VURARS+1) -129)

i s « HOFHANN

F
IS4 +PEER 1T

PEEK UARRS=1285 THEN STOF
(FREER UVRRS . SD7 18+

e e e AL S T
S e B I
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~
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Besonders bel ldngeren
Programmen kann eine sol-
che Liste stundenlanges
Probieren ersparen. Zum
besseren Verstandnis des
Programms noch einige Hin-
weise. In Zeile 9102 wird der
Beginn des Variablenberei-
ches errechnet. Der
Sprungverteiler 1 Zelle
9112 analysiert die Datenart,
welche in der entsprechen-
den Zeile ausgegeben wird.
Der Inhalt der Gleitkomma-
variablen wird in den Zeilen
9190 bis 9195 durch direkte
Umrechnung der Datenby-
tes ermittelt. Um diesen Pro-
grammteil verstehen zu kon-
nen, mup man sich die Gleit-
kommadarstellung des
ZX81 anschauen:

Eine Gleitkommazahl be-
steht aus 5 Byte, davon wird
ein Byte fiir die sogenannte
Charakteristik gebraucht.
Der Exponent (EXP) ergibt
sich aus Byte 1 abziiglich
129. Vom zweilten Byte steht
das erste Bit fiir das Vorzel-
chen. Der Rest dieses Bytes
und die drei folgenden bil-
den die Mantisse. Der Zah-
lenwert ergibt sich dann zu
2EXP 4+ MantisseEXP, Die
Mantisse wiederum beginnt
nach dem Vorzeichenbit mit
21 22 und so weiter. Damit
besteht der vollstandige
Zahlenwert aus
2EXF 4+ Byte 2EXPT 4+ Byte
3EXP-15) + Byte 4(EXP23) + By-
te B(EXP-31)

(Friedrich W. Hofmann)
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Spectrum Lander

hen Der Sinn des Spiels »Lan-
ro der« ist es, die Aliens am
Landen zu hindern. Dazu
milssen Sie versuchen, die
Fremden abzuschieBen.

Aber kaum haben Sie einen
getroffen, erscheint ein neu-

o, er auf dem Schirm. Da dies
JecellYY = he- an 1mmer anderen Positio-
E ien>! S nen auf dem Bildschirm ge- i
S ) (L schieht, ist die Aufgabe &
Spev*™ schwerer, als es zunéchst |
oS erscheint.
relle'” Zur Verteidigung der Er-
v L Ul . Frde " de haben Sie anfangs 20 Ra- dernfalls .... Aber Sie kon-
droDN ] 1 i - keten (Missiles)) Wenn Sie nen ja immer noch vorher
S _on Y geschickt sind, kénnen Sie die Break-Taste driicken.
lkon® posill welche dazuerhalten, an- (J. Dimond)
FRE 185 O rAEeAETY SRR THTNSBEER -5
1 REM ..HMBDE BY J.DIMOND.... 496 EEEF .01 . RBNDxEE: GO TO 470
18 GO SUB S6H6 282 FOR =1 T0O 16: FRINT InNK o
2 INK ©: PRAPER ©: BORDER - o D'EEJHT:' X(2)xla=x 1)) +ix IS5 GND ({
LS a=x {4311 ,3; "®",;: BEFP .85, -RND:S
25 G0 SUE S6=E0 El!_;__ NEXT f: PRINT CHREs &; v -
20 LET scab: L BT stvas: LET x 190 STirt IRMD Dy s < Br=fo
3 o Shech: LETte “EBea IF sex (1) THEN LEF %ibywd.

S0 PRINT INK S:8T = ORODe LET x (1) =INT (RNDzZ07 +5

- ’ ERARICHRE L Tune TR axx td) THEN Lot wimtii
108 DIM x (8 : FOR

3

4

f=1 TO & STEER 548 IF sc»S0 THEN LET sh=sh +IHNT
: LET X (Ff}Y=2INT iﬁg?£353+3: L ET

(RMND 33)
(r+1)=1: LPET xi(fe 1: NEXT f: LSOF@ BRINT INK &, AT ®&,8;“SCORE =

4

L FT a=id i3 T SHOT*'S LEFT = ish; "
T hs L T oren s e B e R P e .
The; SR RRl s =2 I OHBSE TLEae 5 POKE- LS OHRE Tita Ty o
Rl gelers g e TReKAERaR Gl e NENEL S ReNT ¥ 2
: il . 5@1@ RETURN :
G f. O PRLITO 8. STER N BEED 5502 DATA 129,18%,219,128,50,24,
o0 LET rs=a: LET a=a+{INHNEY4=" Y2
rs<>»a . s L33 -
: o o ‘W' 5520 DATA 0,0,24,24,24 .56, 0
THR CLRT W s ;CHHSE 148, EESG _DATH o35.547,057 a0 242 =

1@ IF INRKREY$="a" AND sh ) 8 THFER =

ﬂFEEp$=1E Tgﬁé$5€E§-5%: PﬁlﬂTilﬁ 2:52;:52;:192;192;192;25¢;255425

. E;EEF" ?&E%.—.:ﬂ:ﬁ: HE'."-'."'F g'_ggﬁtigﬁ‘ oT EE-‘;’:S:‘D‘HTH 122,896,686, 156, 126 ,66,5
a gé e

Ié**i":li EET EhTﬁ?h%ﬁEhEEE$=i' = CGLS
a=x (1) a=x r= —Eev L 2
sc+i®: GO TO E&5 i %%EEEﬂﬁINT INK 7:AT 2.8, “INSTRUK
Ay IF t1=1 THEnN OO T S5 i s
APG MNEXT f: FOR f=1 TO #aﬁTEQ = SO058 PRINT INK 76T 5,8;"“ Di= al
. LET x{f+)i=sxif+1}+400Dc.BEY: LF 21B0D°S greifen den . Pplanet
T x(f+2) =8GN_(INT {(RNDx3; -%+ixif SN Brae an um dort ein  wversor
}e2) ~(X(F)>2833: LET xifl=xifr+ex EHOF SELOL ZU errichten.
Cr+3) , 2370 PRINT IHNK 7. arT E‘,.ﬂ; “ Um die
410 NEXT f: IF x{2) ¢28 OND ximy = ZU ?Ehaf’E“i$”552ﬂ 5i2 lLanden
120 THENM QO TO DRA . : vnd ihkhre todilichen Srunen
428: FOR =B TO 7: PLOT §6,f: DRg .SPOoren verspruhen,um 2iles
W INK 4;255,98: NEXT f: PRINT B Lteben auf der arde zu HEERLC

= =1 Bten.," ;
B AT 1874 b vonR Eanne o2 LONBE 5580 PRINT INK 7iAT 13,8;“ Ihre

IF =cxhs THEN LFT ms=s¢ ayufgabe ist es, sie daran Tif bk

_ e = o = ndern. Sie sind mit =6 mis551
;BA-L;FERPE__II:{}‘thH SRT 14,50VBEST 5 Y a0g ausgervstet fur d=a anfan

44 B f=0r _= o' B g,aber durch gutes SChin
NT %NEG?; R'!:‘EEE?E?“-; ﬁfEhﬁpéﬁ gf‘é :-'i.:s.en konnen sie sich extra missi
b=

147; PAPER 25 0HR : e’'s verdienen."
ey 8t beEp -5, 2,00R% 185: BEER 5508 PRINT INK 7:AT 19,8;" KEY'S

(463 FOR 7=1'T6 167 oEER .5, -See gE=Liff:,.x=rechis.iAt se.e;" R
468 FOR (=3-3 TO 28 STEP 2: PRI “PEV Zhn spibL bAdixZNR . 7: “JEDEN
478 PRINT INK 3+INT {(RHD:E} (AT qooo DORDER v: INK @: PRPER 7: E

12,318, "ANOTHER OAHE. iysnrv: z¢ RIGHT 8: CLS
INKEY$="y "~ THEN BEEF .5,10: GLS

~ G0 TO Listing »Lander:«
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Hardcopys als Beispiele
der Kampfe im Ring

FUHDE FUHLETE ZEIT
1 k)

b e

EUHDE . FUMETE - ZEIT.

1 1 24 it

FETITE
L
- e ]

FUHDE
|

FUHDE
|

FUMETE ZEIT

b

'-;_:.'-1-.':-

et

P [

FUHETE ZEXT

b

L v R

Das Programm  »Box-
kampf« ist fiir alle Versionen
des VC 20 geeignet. Sollte
nur die Grundversion ohne
Speichererweiterung vor-
handen sein, so miissen
beim Eintippen des Pro-
gramms alle Kommentare
hinter den REM-Befehlen
weggelassen werden. Die
Zeile 30 entfallt, und die Zer-
le 20 muB wie folgt gedndert
werden:

20 A=T680:A1=30720

In den Zeilen 20 und 30
wird die Speicherzelle
36869 auf ihren Wert iiber-
prift. Wenn der Wert 192
betragt, so handelt es sich
um eine Speichererweite-
rung um mehr als 3 KByte
RAM. Andernfalls wird eine
Erweiterung von 3 KByte
RAM oder weniger ange-
nommen. Die beiden Varna-
blen »A« und »Al« werden
dem Ergebnis entspre-
chend gesetzt. Das heift,
wenn die Erweiterung gré-
Rer als 3 KByte RAM 1st,
wird der Variablen »A« der
Wert 4096 zugeteilt. Das ent-
spricht der ersten Bild-
schirmspeicherzelle. Die
Variable »Al« erhdlt den
Wert, der sich aus der Diffe-
renz der Anfangsadressen

FUMETE CEIT

¥ o

FLIHDL
MAMRN R

fsil o izt i b
FUNDE  PUMETE ZEIT

1 < 45 alZs
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von Videomatrix und Farb-
matrix errechnet. In diesem
Fall betragt der Wert 33792,
Das Programm ist in mehre-
re Unterprogramme aufge-
teilt, die vom Vertellerpro-
grammm angesprungen wer-
den. Das Verteilerpro-
gramm 1st im Listing mit
sHauptprogramme« bezeich-
net. Das Programm wird
durch diese Art der Struktu-
rierung besonders iiber-
sichtlich. Es wurde nicht auf
eine hohe Geschwindigkeit
ausgelegt. Durch die Dar-
stellung wvon Groffiguren
ware das nur durch ein As-
sembler-Unterprogramin
moglich. Daraus wurde je-
doch aus Griinden des Spel-
cherplatzes der Grundver-
sion des VC 20 verzichtet.
Verschiedene Zellen wer-
den dem geiibten Program-
mierer unlogisch oder tiber-
fliissig vorkommen. Tippen
Sie diese Zeilen trotzdem
genauso ein, da das Pro-
gramm sonst nicht einwand-
frei 1auft. (Josef Sieger)

RUMDE . FUMETE ZEIT

e a2 |

T

SIEGER MACH ABBRUCH
SUPER-MOMSTERMAMN

MOCH EIM SPIEL (J/M27
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VC

20

180 I=0'TP=1398 ' E=Q:C=14 B R4 e o e o o o e o o o o
20 IFPEEKCI6BES ) =240 THEMA=TEEE Al =307 20 1 PEM* BOWKAMPF *
38 IFPEEK(36862) =132 THEMA=4RRE A1 =33792 2 : ——— "
40 DO$F="8" ' FORK=1TOZ3  DOE=D0F+" 1"  HEMTK 2 REM# e EDFWPIHHT #
S0 DIMFECIZ20,.FCEC1I2), CEECAD . FESC4) POKESTO, 1 26 4 REM% 1982 BY #
) R T 0 o o o o o o o o 0 o e e o o e ol e = REM¥ JOSEF SIEGER #*
TOAREM ¥ HAUPFTPROGRAMM * 6 REM¥STRESEMAMHSTR, 5%
B0 GOSUBLIVIO ' REM % AHNLEITUMG # 7 REM¥ S000 KOELM 99 %
&

P2 [ 1T o o o o o o e e e o

30
190
110
120
130
140
150
160
170
180
150
200
210
220
230
240
250
260
270
260
290
139
300
310
320
230
'1"
340
350
TIS,
360
370
380
390
490
410
420
430
440
450
460
470
489
450
%00
510
=20
530
=40
550
550
=570
560
590
£00
610
620

GOSUB161@:REM % RING ZEICHHMEM #
GOSUB2090 :REM ¥ FIGURENSTRINGS *
FORRU=1TO3 50 IFICOTHENI =8 CmC+25 : IFCH
GOSUBEOO: REM * FIGUREN ZEICHMEM
GOSUB2008 REM % RUNDEMGOMG #

TI1$="000000"  GOSURIZA REM % RUMDE LAEUFT #
IFRU=3THEHGOTO1378  REM % KAMPF-ENDE #

1=0:C=16

HEXTRL

FRIE MRS A AR AR Al oo

REM % SCHLAG %

IF I+4=CTHENGOTOZ20

RETLRH

FECEI=" Md B R mr N S W
GOSUBSOO : PE=PS42: C=C+1 :
W INT CZO¥RNDCTI ) 1 IF W=
GOSUB20S0 : RETLURH

REM ¥ YC-20 SCHLAEGT *
C=C-1 : GOSUBEGE
FCECED="IMTT) SN iy ey  m

GOSUBERA: PC=FC+2  POKERGETT, 135 FORAA=1TOSE : NEXTRR: POKE3IGATT,

LETHEMC=16

m!‘_[mrl
CPOMEZGEYY , 135 FORGG- 1 TOSE  HEXTRE  POKEIEETT . @
.-THEH!""T‘"I"T-%- GOSULESEE TR =30THEMR=1 ' GOTO 1378

e TMT C 1L &N DCT

IFW=3THENGOSURS20 : PC=PC+E: T=0:
GOSUBZO8A : RETURH

REM % RUMDE LAEUFT #*

I=0 PRIMT"®"; TARCTY;" | |

IFK2=aTHENA=Z  GOTO1378

T

T T O 6 6 9 1 0 T T O T 0
FRIMTLEFT£C(D0%, 262

PRIMT"IREBESA " RU; "Bl RIGHTEC(STRECPSY, 20
4

GETA%: IFASE="R"THEMI=I-1 'GOTO420
IFA$="."THEMI=I+1 1 COTO488

CCw=g)
IFA$="RB"THENGOSUREL S8 GOTOZ46
CCmIMTCA¥RMDCTI N ) IFCC=RORCC=20R
C=C+CC JFCCT+4THENC =] +4
IFCHIBTHENC=1%

GOSUEERR FﬂIHTf“*PHB{TI } IFPW4THEHR$E

i S REIGHTECETRECRCH 20 "M'RIGHT S

CC=aTHEMCC -1

IFﬁ{C 4J“I}HHDfP” JTHEHDUTUB 2
IFRIGHT®CTI®, 40 2>="2130" THEMGOSUB2A0R  GOSUBSZ0 : RETURH
ROTO348

IFICOTHEMI=@: GOSURBaEa
IFIJC~4THENI=]~1'IFI<ATHEMI =0
cosupoea
IFCC=100AMDCI=1 1 3 THEMI =] ~1 | GOSLBEOEL
GOTO2S8

REM ¥ KO GESCHLRGEM %
FORM=R+&ETOR+373 ' POKEK , 32 'MEXTH
IFW=2THENCOTO6TE

C=lG:PRINT " eI

FORZ=1TOD12

PRINTTRBLCOIFC#(Z)

PRIMT"" : MEXTZ

I=1 PRIMT" sulADDaaTal eIl FORZ=1TO4
PRIMTTRECI»SKE(Z) ¢ PFIHT”ﬂ”=HEHTE

KO=THNTC12¥RMDCTI Y IFKOS1ATHEMKD=10 Listing des Programms »Boxkampfe«
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Boxkampf VC20

630 FORMN=1TOKO
640 PRIMT"MAN"TABCS); ¥ POKESGETE, 220 FORI=1TO208  HEXTJ : POKESEE76, @ FORI=1T028@ : N
EXTJI. ¥

650 IFKO=1@THEMG=2: GOTD1S7E

660 FORX=A+GETOR+373:POKEY, 32 HEXT : POKEA+S4, 160 POKEA+S4+A1 , 1 GOSURZAEE : K2=K2+1 !
RETURN

670 1=0:00SUB2090 : PRINT" MuH"

6680 FORZ=1TD1Z

690 PRINTTABC(IIF$(Z)

780 PRIMT"M":HEMTZ

710 C=1@:PRIMT " MM

720, FORZ=1T04

730 PRIMTTAE(CICKE(Z)

740 PRINT"M" NEXTZ

750 KO=IMTCL2KRNDCTIN )  IFKOS L ATHEMK =10

760 FORM=1TOKO

770 PRINT"#MMM"TABCS), ¥ POKESGSTE, 220 FORI=1TO200  HEXTT : POKESESTE, B FORI=1TO200
70 MEKTJ. ¥ IFKO=10THEMR=1 : GOTO1370

790 FORM=A+GETOR+373: POKEW, 32 HEXT : POKER+T4 , 168 POKER+S4+A 1,1 | GOSUB2A8E  K1mk1+1 !
RETLRM

800 REM % FIGUREM ZEICHMEHM #

818 PRINTLEFT#{D0%.5)

820 FORZ=1TD12

330 PRINTTRECI)FECZ)

840 PRIMT"TY

A58 MEWTZ

860 PRIMTLEFT#(D0%,5)

a70 FORZ=1T012

880 PRINTTRABCC);FOEC)

89¢ PRIMT"M"

300 NEXTZ

318 RETIIRM

920 V=2

930 FORS=ATOA+AT3

949 POKES, 32:MEXTS ! IFRU=3THEMGOSUE1818  GOTOSGE

950 IFV=2THENGOSUES2S

960 Y=\~1: IFY=1THEHS20

970 RETURM |

SEO PRIMT " BB Bk R Ak

3598 PRIMT"ZXMPREN P A L S E %"

1900 FRINT " aDibibboksionkskdond " G0SUEL 040 RETURH

1910 PR MT " Sk oo R

1920 PRINT"#alE¥ K A M P F E M I E #° |

1930 PRINT" sOumEs bk ok % FORG=1 TOZRAA  MEXTS  60TO1 37
1040 FH(S)=" Wi "

1050 FEC109=" Num & "

1060 FEC11)=" Wl g% "

1070 PRIMTLEFT#(D0%,6)

19680 FORZ=1T011

1090 PRINTTABCEIFE(Z)

1100 PRINT"M"

1118 NEXTZ

1120 FCECOI="N weis "

1130 FCECLOI="N | s "

1140 FCHC110="0F4 k& wr "

1150 PRINTLEFT#(D0%,6)

1160 FORZ=1T011

1179 PRIMTTABCIGIFCECZ)

1180 PRIMT"M"

1190 NEXTZ

1200 GOSUB2080

1210 FECL)=""a o E_TBHNESE " FCEC10=""74 @ amm "

1220 PRINTLEFT$(DO%,5)

1230 FORZ=1T012

124@ PRINTTRBC(SIFCS(Z) ;i TRBCIBIFS(Z) Listing des Programms »Boxkampf« (Fortsetzung)
1250 PRINT"TY" :HEXTZ

Ausgabe 11/November 1383
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VC20

Boxkampf

1260
1270
1288
1290
1508
1310
1320
1336
1340
1356
1360
13786
1388
1390
1408
1416
1420
1430
1440
1450
1466
1478
14680
1450
1500
1518
1520
1520
1540
1550
1560
1576
1580
1590
1600
1610
1626
1656
1648
1650
1660
1670
1680
1656
1700
171E
1726
1736
1748
175@
1768
1778
1780
1798
1860
1818
1620
1830
1840
1850
1866
R=rds
16880
16850
1500
1910

FORM=1TO1808 : MEXTM

FORS=1TOSE

FOKER+22T, 64 ' POKER+ZZ5+A1 , 0 POKER+204, 64 POKERA+234+F1 , 2
FORM=1TOSE : NEXTM
pDKEH+24?J?BIPDKEH+24?+H1JE:PGHEH+EE£JF?:PUHEH+EEE+H1JE
FORM=1TOGA  MEATM: POKER+247, 32 POKEA+256, 52

FDEEE+EBEJ??:PGHEH+EE3+H1JQ:PGHEH+EIEJ?BrPGHEH+E%E+H1JE1FDHEH+1611245

POKEA+161+AR1, 8 POKERA+ 168, 168 FOEER+166+A1, 2

FURM=1TOBE : NEXTHM : POKER+283, 32 POKEA+212, 32 POKEA+161, 160 POKER+ 166, 248

HEATS  FORM=1TO1000 ' HNEXTM: COSURZ080  RETURMN

REM ¥ KAMFFEMDE *

IFRUC3AMDKOCIBTHEMKOS=" NACH ARBRUCH" (GOTO1440
IFEO=1ATHEMKO$=" DURCH TECHMISCHEM KO":G0TO1440
KOE=" MACH PLUNKTERM"

IFPSPCTHEM=1

IFFCPESTHENR=2

FORS=1TOZEAE  MEXTS

FPRIMT"I"

PRIMT"MEIEGER" | ' IFKQ= 1 @THEHFPRIHT ( FRIMTEOS
IFEQCH18THEMPRIMTEOS

FPRIMT" MRRISUPER~"  HEo 0D

IFE=1 THEMFRINT " 30" : GOTO 1500
FRIMT"®M" :GOTO1 548
FORZ=1TO1Z

PRIMTTRECGIFECES

PRINT"" (NEXTZ

GOTOLE7E

FORZ=1TO12

PRIMTTABC LG FOECT)

FRIMT"T" (HEXTZ

FREINT"EHOCH EIM SFIEL <J/AM3?"
GETAF: IFAF="J"THEMRLIM
IFAECE"M" THER 15820

FPRIMT"" EMD

REM % RIMG ZEICHMEM #
PRINT"D",LEFT#D0O%. 175
FORZ= 1 TOSD

FRIMT" NS “
MEXTE

FRIMT" A "
FPRINTLEFTECDOS, 18

FREINT " MRS D E R M TEREE T "
FRINT"MRpRIccoammmias oo om.
RETLIFEM

PEM % AMLETTUMG

FRIMT "

PREINTTABCD) § "abokk BOMEM o
FRINT"MSIE BOWEM GEGEM DEM":PRIMT"SCOMPUTER. IMRE FIGUR"
FRIMT"MIST ROT.DER EAMPF":FRIMT"HGEHT UEBER 3 RUMDEM. "
PRIMT"HSIE KOEMMEW IHRE":PRIMT"SFIGUR MIT DEM TRSTEM!
PRIMT"® A “LUND B BE~" :PRINT"MUEGEM. “A*=LIMKS"

FRIMT"H ‘LA=RECHTS" (PRIMT" M il B
POKETP.8 ' WAITTF., 1

FRINT" I

FRINT"MFIUER JEDEM AMGEBRACH-":PRIMT"MTEN SCHLAG GIRT ESM
PRIMT"MPUNKTE.EIM KO-SCHI_AGY

PRIMNT"MWIRD MIT 18 PUMKTEM"  PRIMT"WBENERTET.WIRD EIM"
FRIMT"MEOXER IM EIMER RUMDE" :PRIMT"M3% KO GESCHLAGEM, "
FRIMT"MMIRD DER KAMFF ABCE~"'FRIMT"MEROCHEM. DAS SELRE GILT"
FRIMT"WEMH ER BIS 18 AUSCE~":PRIMT"IFREHLT WIRD!"
POKETF. @ WAITTPF. 1

PRIMT"D" (M= IMT CSREHDCL 0 0

FORT=1TOM: READNEC2) (HEXTT

PRIMT"MIHR GEGHER IST DER":PRIMT"MLISHER UMBESIEGTE
FRIMT"XuRNREDE"  MEC2 )
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Listing des Programms »Boxkampf« (Fortsetzung)




Boxkampf

VC20

1928
1238
194@
1950
1960
1972
1988
195a
2008
2010
2028
=03e
2048
2050
2068
20768
2A75
208a
£898
2106
2110
2128
2138
2148
2138
2168
2178
2180
2190
2208
2218
222@
223
e ln
2258
22608
2278
2280
<298
2308
2318
2328
2338
2348
2358
2368
2370
2288
2390
2400
241@
3000
J@aie
3028
3038
3046
30358
3060
‘38070
3080
3050
3100
3118
3120

PRIMT"MMEMIE IST IHR MAME 7" THFUT" X" HEC LD

PEIMT"ERE0LL THRE GEGHER STARE" :PRIMT"MSEIN TCJIAM0" CETF£.Q) :00TO1970
PRIMT" MBI IEL GLUECK, " iMHEC1s 1Y

FRIMT"XRDU WIRST ET BRALUCHEM!"

FORM=1TOZ2088  HEXTM : RETLRH
IFF#{@3="J"THEN1548

IFF$C@) <> "N"THEMPRIMT"ITTITI" : GOTOL9%

GOTO1246

REM % RUWDEMGOMG *
FPOKESGBTE, 15
FORZ=1TO3
FORM=1TOA435

FOKE3I&ERYS., 201 'POKESCEY4 , 261  POKEZGBY 6, 281

MEXTM: POKEZGETS, 0 POKEZGET4, B POKESSETE, B FORK=1TOS08 : HEXTH

MEXMTZ

RETLIFM

FEM % FICGUREMSTRINGS #®
FEdis="M 9 W "
Fec2)="/4 4 m "
FgcEom="M | = "
FEc4H="4 R "
FEcTom"lg o MW,
FECEue" 0 Mip "
FECThe"0M | W O
FEigio="m &g "

F*I‘:gljm“. m i
FEC1Ry="04 AR "
FEC11="14 R0 "

FECIZ =" & Wz 2"
FC#<lr="m N y
FCEi2)="m "m"
FOC#C(Q="m &
FCEcd4y="m N
FCECT ="M af
FCFrEr="H &l
FCEcvo="m &
FC$r8 =" 2
FCECSn="1 @ "

FC$l1p>»="m (1 "
FC#(11l>="m 10 "
FCEC1z2r="18 &5 =& 3"

CEKEC1 ="M a "
CEEC20="Tse oo MW M o
CKEL{F0)="NE 2Emm ™ "
CKEA) =" DT WY wm 3"
SKECL a="T8 "

SEECZ ="M g MO e e
SKECA="T140 T Wi v
SKECAI="TAM w O el R
RETILIRM

1

-
-

Lh]

e
—

DATAKILLER, MASKEN-~JOE , MOMSTERMAMM  MUERGER

REM % SOMDERZEICHEM #
REM

HEH ":':"
HEM !IH"
RE” umsl
EEH Il:']ll
REM "W
REM "NI"
REM "m"
REM "n"
REM "&"
REM " &
EEH H!H‘

i

CI.LE HOME TAHSTE
CURSOR HOME
CURSOR DO
CLIRSOR LUP
CLURSOR RICGHT
CURSOR LEFT
CTREL BLEK
CTRL RED
CTRL BLL
CTRL RYS 0O
CTRL BVS OFF

i #

i

=

READY.
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PC-1500

Wenn
nach dem Eintippen mit
»RUN« gestartet wird, be-
ginnt das heiBfe Spiel. Es
drehen sich wie bel einem

das Programm

richtigen  Spielautomaten
drel Walzen. Nach einiger
Zeit stoppen die Walzen von
selbst nachemmander ab.
Will man es nicht aus-
schlieflich dem Zufall liber-
lassen, kann man die Wal-
zen auch durch die Tasten
»it «, »de und % einzeln anhal-
ten. Jede andere Taste fiihrt
zum Stillstand aller drei
Gliickskreisel, Stehen end-
lich alle drei, gibt der PC-
1500 Thren Kontostand be-
kannt. (Jedes Spiel »kostet«
iibrigens 50 Pfennige.)

Na, genug gewonnen?
Dann driicken Sie die »Z«-
Taste etwas langer, Ihr Geld
wird rausgezahlt«. Es kommt
keines aus der Maschine?
Haben Sie denn vorher el-
nes reingesteckt? Na also,
glauben Sie denn, so ein
Computer ware ein Krosus?

Ubrigens, mit der »T«Ta-
ste kénnen sie sich sagen
lassen, wie viele kostbare
Sekunden Ihres Lebens Sie
sinnlos 1m  Gliicksspiel-
rausch vwverpulvert habern.
Damit Sie sich wenigstens
gelegentlich noch ernsthat-
teren Dingen zuwenden, en-
det das Spiel nach spite-
stens 300 Sekunden.

Ihr Gewinn kann maximal
20 Mark betragen (drel Her-
zen). Die anderen Gewinn-
stufen sehen Sie in den Zei-
len 134 bis 143 des Listings,
dabel ist A die Walze 1, B
die Walze 2 und C die Wal-
ze 3. O ist die Variable fiir
den Gewinn. Jetzt aber viel
SpaB. (Frank Hoffmann)
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B b e

¥
28:

34:

35:

44:

42:

45:

4./

SA:

60:

80:
9@ :

" 91:

32:

99:;

10@:
sFOR 1=1T0O

181

182:

s
18:

TIME =B
WAIT 15B:PRINT
"SPIEL AUTOMAT
11 ; K:E

WAIT B:CLS :0=
B:FOR 1=1T0O 28
:T=TIME X188828
: 1IF T>3BBGOTO
2858

A$=INKEY$

IF A$="2"GOTO
2858

GCURSOR 45:
GPRINT 8;8;8;8
1 1272: GCURSOR 1
20: GPRINT 122;
8;8:8:8;8
RANDOM :AQ=RND
6: RANDOM :B=
RND 6:RANDOM
C=RNDO B

CURSOR 18:1F A
=6GPRINT 14;12
P83 AN 331 1750
4:BEEP 1:G0TO
45

CURSOR S:PRINT
A: BEEP 1, 248, 2
CURSOR 14:1F B
=6GPRINT 145172
s 333783333177 1
4:BEEP 1:60TD
5@

CURSOR 13:
PRINT B:BEEP 1
, 108,42

CURSOR 182 1F C
=B6GPRINT 143517
3333/78533;517; 1
4:BEEP 1:6L0TO
21%

CURSOR 17:
PRINT C:BEEP 1
5 158, 2
A$=INKEY$

1F A$=CHR$ (
ASC "#"-16)
GOTO 181

IF As=CHRs ¢
ASC: "$"-16)
GOTO 1981

1F A%$=CHR$ (
ASC “"%2"-16)
GOTO 134

IF A{>""G0OT0
134

NEXT 1

28: T
=TIME Xx1PB2BO
B=RND 6:C=RND
6:RANDON :
CURSOR 14:1F B
=BGPRINT 14517
s 333 /333175 ]
4:BEEP 1:G0TO
124

183:

194 :

185:

186:
18/

188:

1809.:
118:
134;

| s B

137:

138.

1239:

148.

142:

143:

144:

145:
146:

147:
148:

158:

%1%

Spielautomat

CURSOR ]13:
PRINT B:BEEP 1
, 188, 2

CURSOR 18:1F C
=6GPRINT 14;12
i 337 785835175 1
4:BEEP 1:G0TO
1806

CURSOR 17:
PRINT C:BEEP 1
« 1085 2
As=INKEY$

1F A$=CHRE#$ (
ASC "$'"-1B)
GOTO 1888

IF A$=CHR#% ¢
Aol Tt =18)%
GOTO 2088

NEXT 1

GOTO 1228

WARIT 158:
CURSOR 1:PRINT
e lE Aeaan B
=0AND C=6LET O
=280:BEEP 28, 15
B, 5B: GOTO 144
IF A=6AaND C=6
LET O=4:BEEP 4
s 158, 58

1F A=BAND B=C
LET O0=18:BEEP
7, 148, 58

e BSBLET U=
BEEF B, 58, 188
if - C=BadD 058
LET O0=C+B-1:
BEEP B, 18B, 5P
1F a=BAND C=6
LET O=A+B-1:
BEFP R, 12R, 52
IF a+B+C>13LET
0=0+80.9: BEEP 1
. 148, 58

IF a+B+C<{2LET
0=0+8.9: BEEP 1}
o et

WAIT 188:CLS :
GEW

PRINT "IHR
1 [ LR & S B 1
K=K+0

IF K2ISLET K=K
— 1.3+ 6010 158
K=K-8.3

IF K=BOR K<(B
GOTO 21088
PRINT "IHR HAB
BN & 2000 e
CES G0 Th 25

1BBB:FOR 1=1T0 28
18B1:C=RND 6:

CURSOR 18B: IF
C=6GPRINT 14
s 17533378;33
175 14: BEEP
1:GOTO 1883

AndreBetz.de 47

1882: CURSOR 17:
© PRINT C:BEEP
1,138, 2:
CURSOR 8:
ERINT  Y"T=ry
1883: As=INYEYS$ :
e Bl =CHRE ¢
ASC "%"-16)
GOTO 134
1084 : NEXT 1
2000:6G0TO 134
2058: 1F K>YGOSUB
63198
2051 :J=K: lAIT P
20078 I=0-1V1F d3€ 1
GOTO 28BBDL
PRINT "GELDA
USGABE : 37
: LDNY S BERE
1, 2508, 5@:
BEEP 1, 108, 4
R:GOTO 2870
IF K<B.1G6G0TO
650833
PRINT "GELDA
UsSGAaBE : ";J
Tl B
BEEP 1, 188, 5
B:BEEP 1, 58,
188 J=J-8.1:
IF J<{B.BGOTO
65808
GOTO 288l
ELS :BEEP 2,
158, 5SB: BEEP
2y 128, 58
65881 WAlT 15R:K=K
=R PRINT "RE
INGEWINN : *
G ]
PRINT "AUF W
IEDERSEHEN. .
e adTag B515
%)
WAIT 158:
PRINT "SIE I
JESSEN NOCH
MAL UEBEN"
PRINT. "DER R
EKORD LIEGT
BEI :*“
PRINT Y32 DM

2100:

38888:

308A1:

31088:

32000.:
65010

65899:

65154:

65168:
65178: PRINT "REKOR
DHALTER IST

PRINT B#%

END

WalT 158
PRINT "NEUER
REKORDO '*
INPUT "NAME
e P et
65218:Y=K:RETURN

625188:
B5183:
65138:
631835

65208:

Listing zu »Rotamint«



Entenjagd

Spectrum

Bei Spielbeginn erscheint
in der unteren linken Bild-
schirmecke ein Jager mit
Hund. Er zielt mit dem Ge-
wehr auf eine fliegende
Wildente, die aufgeregt und
angstlich piepsend den
Schiissen auszuweichen
versucht. Wenn die Ente ge-
troffen wird und zu Boden
fallt, spurtet der Jagdhund
zur Absturzstelle und bringt
die Ente zu seinem Herrn,

Nach 20 Schiissen endet
das Spiel. Der Computer
zeigt die SchuPzahl und die
Anzahl der erlegten Enten
an. Aber keine Angst, auch
wenn Sie alle treffen, be-
steht keine Gefahr, daB fiir
die nachste Runde keines
der elektronischen Flatter-
tierchen mehr iibrig ist. Soll-

der Ente

1]

N Mg 3EHE P
i

nmnunn

Gewehrs

Ente
Ente
Hund
Hund
Hund

beim Lauf zur
beim Lauf zur
Hund beim Lauf zum
Hund beim Lauf zum
Jager (Oberteil)
Jiger (Unterteil)

o nnmwumwn

i e 50 P

Zihlvariablen fiir FOR .

ten Sie gegen Mitternacht
die Jagd beenden, denken
Sie an die Nachtruhe ihrer
Nachbarn, blasen Sie das
Horn nicht zu laut.

Das Programm lauft nach
folgendem Schema ab:

Das Unterprogramm 1000
bis 1170 definiert die Grafik-
Zeichen fiir Jager, Hund und
Ente.

Zelle 1180 setzt die Zufalls-
werte fiir Spalten- und Zel-
lenposition der Ente,

Zeile 1190 weilst den Va-
riablen fiir die Position des
Gewehrs und den Zahlvaria-
blen, soweit notwendig, die
Anfangswerte zu.

Variable fiir READ und fiir die Fluganderung

. NEXT=Schleifen

Zdhlvariable fiir die abgegebenen Schiisse
Zihlvariable fiir die geschossenen Enten
Spaltenposition filir das Gewehr
Zeilenposition fiir das Gewehr
Spaltenposition fiir den Flug der Ente
Zeilenposition fiir den Flug der Ente
Zahlvariable fiir die Positionierung des

mit Fliigeln nach unten
mit Fliigeln nach oben
in Ruhestellung
Beute:
Beute;
JAger;
Jager;

nach hinten
nach wvorne
nach hinten
nach vorne

Beine
Beine
Beine
Beine

Variablen im GRAPHICS-MODE zum Zeichknen der Figuren

Die Zeilen 20 bis 30
drucken die Programm-
Uberschrift.

Das Unterprogramm In
den Zeilen 1200 bis 1280
bringt, falls verlangt, eine
Spielbeschreibung.

Die Zeilen 110 und 240 be-
wirken zusammen mit Zeile
171 eine standig wechseln-
de Flugstellung der Ente
und simulieren damit den
Flug.

Mit Zeile 121 werden Ja-
ger und Hund positioniert.

Die Zeilen 130 und 140 be-
wirken mit der Hilfsvaria-
blen a, dal die Ente ihre
Spalten- und Zeilenposition
(x1 beziehungsweise vl)
standig verandert, um den
Schiissen des Jagers zu ent-
kommen.

Mit den Zeilen 150 bis 165
wird verhindert, dal die
Ente iiber den Bildschirm-
rand hinausgerat.

Zeile 180 zusammen mit
den Zeilen 300 bis 330 be-
wirken, daB das Gewehr mit
den Positions-Variablen x
und vy angehoben wird. Da-
gegen wird mit den Zeilen
190 und 400 bis 450 das Ge-
wehr gesenkt.

Zeile 200 zeichnet das Ge-
wehr. Mit Zeile 210 wird das
Gewehr wieder vom Bild-
schirm entfernt.

Die Zeile 220 in Verbin-
dung mit dem Unterpro-
gramm in den Zeilen 500 bis
610 zeichnet die Schubgera-
de und loscht sie wieder
nach einer Kurzanzeige.

Besondere Aufmerksam-
keit verdient die Funktion
ATTR (yvl1, xl), die 1n jeder
der Zeilen 510 bis 590 vor-

kommt. Sie driickt die Sum-
me von 4 verschiedenen Zu-
standen der Farb-Attribute
in der Position yl1 (flir Zeile)
und x! (fiir Spalte) aus. Da-
bel bedeuten in Dualform
von rechts nach links:

] die Bits 0 bis 2 die INK-
Farbe,

[ die Bits 3 bis 5 die PAPER-
Farbe,

[] das Bit 6 den Zustand von
BRIGHT (0 oder 1),

] das Bit 7 den Zustand von
FLASH (0 oder 1).

Im vorliegenden Pro-
gramm sind an der Position
(vl, x1), falls die Ente nicht
getroffen wurde, folgende
Zustande:

INK 1 (siehe Zeile 171),
also

PAPER 5 (siehe

Zeille 100), also 101
BRIGHTO0,also 0
FLASHO,also 0

sumime: 0 0 101 00l
Dezimal ist das 41.

s T
~”3ﬁhi§§;£F?
#-ﬂ e _‘_'h..-""""f_:_q.:_ -
@ =

A i e B

..-:::} S l-"":!-‘.-

-".H:H\. -

LS

Sobald der Schuf die Ente
trifft, wird ATTR (y1, x1) ver-
dndert. Laut Anweisung in
den Zeilen 510 bis 580
springt dann der Computer
nach Zeile 700; die Ente
stiirzt ab, und die Anzahl
der geschossenen Vigel
wird um 1 erhoht (Zeile 705).

In Zeile 721 beginnt der
Hund seinen Lauf zur Beute
und andert die Laufstellung
standig. Dadurch wird eine
schnelle Bewegung simu-
liert.

001

Erstes Bild einer heilen Entenjagd
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8 Schuesse

3 DCchuesse

Zeile 750 148t den Hund zu
seimnem Herrn zuriickren-
nen. Wieder wird die Lauf-
stellung stdndig verandert,
um schnelle Bewegung vor-
zutduschen (siehe Zeile 761).

Ausgabe 11/November 1983

8B Schuesse

Die Hardcopys zeigen die verschiedenen Stadien der Jagd

Zeile 790 weist der nach-
sten Ente eine durch RND
gesteuerte Zufalls-Position
zu. Damit wird das Spiel et-
was schwieriger und ab-
wechslungsreicher,

,,;:f'ff' i

- :-.

el

Entenjagd

Mirt 20 Schuessen

1@ Voege |l erlegt

Bravo!

Wuenschen
£ 3.

800 springt das Programm
zur Ausgangslage fiir die
Jagd und damit zum Spielan-
fang zuriick.

Falls in Zeile 230 die
Héochstzahl von 20 Schiissen

AndreBetz.de 49

2ie ein neves Spiel”?

erreicht wird, zeigt der
Computer in Zeile 900 das
Endergebnis an und fragt
den Spieler in Zeile 910, ob
er weiterspielen mochte.
(Josef Volk)




Entenjagd Spectrum
320 LET X=xX-1: LET u=u+1 e ein neues Spiel? (jsn)": PRUS
g9y IF Z 38 THEN LET zZ2:58: LET X= E @

g4 {FT Y=n

=d4@ GO TO z26a

4290 LET z=z-1

41& IF Z>»4 THEN LET »=x+1: LET
y=y-1: GO TO =2Qa

420 LET y=uy-1

438 IF Zz<8 THENMN LET ==0: LET x=
8: LEY 4y=a

440 GO TO 24 :

458 IF X8 THENMN LET X280 LET Y=
& LET zZz=1@

46 GO TO 202

o002 LET s=s5+1: PRINT RT @,.0;5; {
** Achuss" RHND s5=1)+(" SCchuesse"
ARMND = <>1)

512 IF z=@ THEN DRAW INK 2;239.
B: DRAW INVERSE 1; -238.@: IF RTT
R (yl.x31)<¢>41 THEN GO TO 700

S22 IF z=1 THENM DRRW INK 2,239,
32 DRAW INUERSE 1; -239,-3@2: IF
ATITTRH (uil,xix<¢>431 THEN GO TO 780

S3 IF 7=2 THEN DRABAW INK 2;239,
66: DRAW INUERSE 1, -239.,-60: IF
RTTR (Yil,x1)<>41 THEN GO TO 780

542 IF z=3"THEN DRAW INK 2,233,
Qad: DRRAL INUERSE 1; -239,-9@2: 1IF
ATTR (Ul.,.x1) <{>41 THEN GE TO 7006

S5@ IF z=4 THEN DRRAW INK 2;23%,
120: DRAW INUERSE 1, -239,-120: T
F ATTR (yil,x1)<>41 THEN GO TO 78

&)
560 IF z=5 THENM DRBLW INK 2,221,

158: DRAW INUERSE 1; -221,-158: T
FTATTR (ga,x1) <>41 THEN GO TO 78
570 IF z=5 THEN DRAW INK 2;157.
157: DRAW INUVERSE 1; -157,-187: T
F ATTR (ui,x1) <41 THEN GO TO 7@

[
S8 IF z=7 THEWN DRRARW INK 2; 111,

156: DRRBW INUERSE 1, -3111,-156: 1
F ATTR (vl1,x31)<»41 THEN GO TQ 7@

@
598 IF z=8 THEN DRRW INRK 2,786, 1

55: DRRW INUVERSE 1, -73,-1505: IF

ATTR (yl1,x1)<¢»41 THEN GO TO 700
S IF s=2 THEN GO TQO 900
61@ RETURN

708 FOR m=y1 TO 21: EEEP « 05 ., m—
21: PRINT BT @®-=-3%1,;¥1;" ":AT m.>¥31;
L NEXT W

RS LET v=v+l: PRINT RT ©.,16; v :
(" Uogel” AND v=1)4+(" Upegel'' A

ﬂ?ié}%éﬁ i =1
= TO X1-31: BEEP .05.3

: FOR k=1 TD 2 ’
728 REM  »>y»<¢ mit 3¢, H>e< mit >4

< im G-Mode e€eingeben!
721 PRINT BT 21,1, t°

1 +({” w' RND k=2): BEEF .885.1
73@ NEXT k: NEXT 1
748 REM >»imit >h <

ngeben!

9?41 PRINT AT 21,1, "»w": PRUSE 2=
o8 FOR L=x1 TO 2 oTEF ~1: BEEF
LBP5,1: FOR k=1 TO 2
780 REM >#<¢ mit >K<, >»=¢ mit »1

{ im G-Mode eingeben!

781 PRINT RART-21,tL; ("« " ABAND K=1i

I+~ " AND k=2): BEEP .05.0
770 NEXT k: NEXT |\

78 REMH >+ mit >h< imn G-HMode =2
ingeben!

781 PRINT AT 231, s,

7908 LET x1=1INT iRND*15)+1E LET
g1=INT I(RND*22)

2@ GO TO 186G

g CLS @ PRINT AT 10.,8; '"Mi1t 2B
Schuessen' ;AT 12.8; BRIGHT 1, v

(" Upgel"” PBND v=1)+('" Uonegel'' Ay
P vwe>l)," ertegt”,nAT 14.,8, FLAGH
1; ("Bravo! ™ RAND v3>=10) :
818 PRINT AT 2. .8; "Wuenpschen &3

9z@ IF INRKEYS®="4" THEN RUN
g STOP :
i00Ed REM Grafik fuer den Jaeger
icoherer Teill
1221 FOR n=0 TO 7: READ a: POKE
USRE “"'s+n.,a: HNEXT n
%Eiﬁ DRATAH 24,60 .,60.,24 63,62 ,60,5
1228 REM Grarik fuer den Jaeger
iunterer Tes L)
1021 Fﬂﬁ n=@ TO 7: RERD a: POKE
USSR "t "+n.,a: NEXT it
1838 DRATAH Eﬂ 24,24 ,8,24 ,24,48,60
1048 REM Graf:k fuer den Hund i
Ruhestel tlung
1841 FOR n=@ 7TO 7: RERD 3: POKE
USSR "h" +n,a: HNEXT n
émggaﬂﬁTﬁ @.@d,136,19&,127 ,1898., 19
]
A6 REM Grafik fuer den Hund b=
im Lauf ZUr Beute
Il FOR =62 TO 7: RERD a: POKE
UaR ""aY4n,a2: HEXT n -
1878 DRTH @,8,132,198,127.,68 ., 136
» 144

L

1282 REM Grafik fuer den Hund bLe

im Lauf zur Besute

1281 FOR n=@ TO 7: RERD a: POKE
USSR “"J"+n.a8: NEXT n

%gﬂ@ DRTR B,8,132,1%2,12/”,68,34,

119@ REM Grafik Ffuer den Hund bg
am Lauf zum Herrn

1381 FOR n=@ TO 7: RERD a: PORE
ISR "K"+n.,a: HNEXT n

1@ DRTRH @A, ,32,125.,254,584 ,17 .3
# REM Graf:k fuer den Hund b=
Lauf zum Herrn :

i FOR n=@2 70 7: RERD a: FOKE
ML+ ,8: NEXT n

@ DATRH &,8,33,125,254,34 ,686, %

& REM Grafik fuer die Ente

1 FOR n=2 TDO 7: RERD a: POKE
"d"+n,a3: HNEXT n

2 bﬂTH e,.a,24,126,189, BE @,0

& REM Eraf:h fuer die Ente

1 FOR =@ TO 7: RERAD a: POKE
"e"4n,.,a: NEXT n

@ DATA A,.,153,126.,.6R0,36.,0.06

8@ LET X1=INT (RND=#*15) +16: LET
U1=INT (RNDx22]

4490 LET xXx=8: LEYT u=0: |LEFET s=0:

i EY v=03: LET 2=

11895 RETURN

1208 CLS : PRINT "S5ie Jjagen fFflie

gende Wildenten."

1210 PRINT "Mit Taste >7< heben

S5ie das Gewehr an,"”"""milt Tas

te »8«¢ senken sie es."
iz228 PRINT "Sie schiessen mit Ta

ste »a<."

12532 PRINT : PRINT "Die Anzaht 4
er Schuesse und der getroffanan
i Ldenten wird am cbheren Bilds
Cchirmrand kurz angeﬁzeagt."

1240 PRINT : PRIN "Nach 20 5chu
essen endet die Jaagd. Der CoO
mputer s=a3g9t Ihnen, waeviel Ente

nfséeﬁeéﬁisfhé RT Eﬁﬂﬁﬁuuwwuw'
b § = - RINT "“ a3
2268 PRINT : PRINT "Zum Spielbeg
ahn druecken Sie eine beliepkbi
g9e Taste."'

%273 IF INKEY$="" THEN GO TO 127
1284 GO TO i1ae :

1

RO R TR (I b b
R EROIR R T
SODOMODEE DN B

Listing »Duggy« —
fiir die unblutige Entenjagd
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SEIKOSHA GP-100A DM 778—
NEU

SEIKOSHA GP-100AS DM 798
mit V 24-Schnittstelle

2K RAM-Board fiir GP-100AS DM 98—
SEIKOSHA GP-250X DM 899,
SEIKOSHA GP-700A

Colordrucker DM 1.498,—

Alle SEIKOSHA-Drucker bendtigen Standard-EDV-
Papier (DIN A4 mit Randlochung) und haben eine
8-Bit-Centronics-Schnittstelle (auBer GP-100AS).

Zubehor/Drucker

Grafikinterface SEIKOSHA (1004, 250X/700A)
fir Apple ll/e®

DM 298,—

Parallelinterface SEIKOSHA (100A/250X/700A)

inkl. Kabel fur Sinclair ZX 81
inkl. Kabel fiir Sinclair Spectrum

DM 198,—
DM 249—-

AnschluBkabel SEIKOSHA (100A/250X/700A)
von Atari®-Box 850

DM 98—

AnschluBkabel SEIKOSHA (100A/250X/700A)
an Erweiterungsbox Tl 99/4A

DM 98—

AnschluBkabel SEIKOSHA (100A/250X/700A)

High-Resolution
Profi-Monitor
TECO TM-1265

Professionelle Technik
Hohe Auflosung, Video-
bandbreite 20 MHz

12 Zoll Bilddiagonale
Phosphor P 31, griin
Rasterscan fir Composite
Video-Eingang
Entspiegelter Bildschirm

nur DM 379,——
AnschluBkabel TM-1265/VC 20/64 DM 19.90
AnschluBkabel TM-1265/T1 99/4A DM 1990
AnschluBkabel T™M-1265/Dragon 32 DM 1990
AnschluBkabel TM-1265/Casio® FP DM 19,90

Floppy-Disk-Laufwerk

halbe Bauhdhe, japanisches
Markenfabrikat, anschluBfertig

fiir Apple Il/e® DM 698,—
Disketten Maxell MD1 10er Pack DM 83—
Alle Preise inklusive 14% MwSt.
Versandspesen bis DM 100,— DM 10—
bis DM 500,— DM 5-
ab DM 501,- frei

MAIL-SHOP, Inh. Georg Zeulner, Alsterdorfer Str. 201, 2000 Hamburg 60,
Tel. 040/511 76 03, Postscheckkonto Hmb. 4013 04-208, BLZ 20010020

So bestellen Sie:

an Dragon 32 DM 98— |—————————————————————————— P
| =
AnschiuBkabel SEIKOSHA (100A/250X/700A) e T
an BBC Micro Dkl VB i Hiermit bestelle ich (] per Nachnahme
' | [0 V-Scheck anbei
Anscl;uh@.:ﬂkabel SEIKOSHA (100A/250X/700A) ]' Morauskasse
an Casio”/FP 1000/1100 DM 98— : Artikel Stiick Prais DM
AnschluBkabel SEIKOSHA GP-250X .
an Epson HX 20 UM - 88— |
|
AnschluBkabel SEIKOSHA GP-250X |
an Alphatronic P2 DM 139,— | Meine Lieferanschrif
Farbband GP-100/250 DM 2290 |
- | Name/Vorname
4-Farb-Nachfullset GP-700A DM 2990 |
: | StraBe/Haus-Nr.
EDV-Papier fiir alle SEIKOSHA-Drucker |
S0 Blaty DM 3980 | postieitzahi/Ort

24-Stunden-Service - Telefonische Bestellung rund um die Uhr,
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TI99/4A

Der blaue Rennwagen be-
findet sich immer am obe-
ren Bildschirmrand, wah-
rend die Rennstrecke mit
den Umleitungen, Fels-
brocken, Vorfahrtzeichen
und Geldscheinen nach
oben wegrollt. Nach dem
Starten des Programms wird
man zunachst gefragt, ob
die Spielregeln benodtigt
werden. Diese sollten ge-
nau studiert werden; beson-
ders das Aussehen der

Geldschelne 1st von Bedeu-
tung, da im Spiel Hindernis-
se erscheinen, die eine ahn-
liche Struktur besitzen, aber
einen ZusammenstoR verur-
sachen. Ist dieser Schritt ab-
solviert, wird noch um etwas
Geduld gebeten, da die
Hindernisstrecke erst noch
aufgebaut werden mufs. Um
das Spiel abwechslungsrei-
cher 2zu gestalten findet
namlich fiir jeden Durch-
gang eine neue zufallige
Verstreuung der gegneri-
schen Rennautos, der Hin-
dernisse und der Banknoten
statt — das braucht semne
Zeit. Sobald der Summton
ertdnt, kann es dann aber
losgehen. Fiir Ubungs-
zwecke erscheint ein kurzer
Streckenabschnitt ohne Hin-
dernisse. Konnte man sich
ohne Verluste durchschlan-
geln, so resultiert die Ge-
samtpunktzahl aus den
Punkten fiir die zuriickge-
legte Wegstrecke plus den
Zusatzpunkten aus den ge-
fundenen Geldscheinen.
Trotzdem sollte man sich
jetzt noch nicht auf seinen
Lorbeeren ausruhen, denn
im zweiten Durchgang wird
der horizontale Abstand zwi-
schen den Hindernissen ge-
ringer, und die Anforderun-
gen an das Steuergeschick
steigen entsprechend. In
den  Schwierigkeitsstufen
drei und vier wird dann der
beriihmte Uberblick ver-
langt. Hier muB3 das gute
Geld oft »links« liegengelas-
sen werden, um nicht in eine
unausweichliche Falle zu

Basicprogramm
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tappen. Sollte wider Erwar-
ten der wvierte Schwierlig-
keltsgrad iiberwunden wor-
den sein, beginnt das ganze
Spiel von vorne.
Nachfolgend noch eine
kurze Einfithrung in das Pro-
gramm. In den Zeilen 110
bis 274 werden die Sonder-
zelchen definiert. Die Fest-
legung der Farben findet in
den Zeilen 280 bis 440 statt.
Bis Zelle 630 liegen die
Spielregeln. Die DATA-Zel-
len ab 744 legen die Felder
neben der Rennbahn, und
damit die Form der Renn-
strecke, fest, In der Zeile
790 kann man die Ldnge der
Rennstrecke beeinflussen
(direkt damit korrelert 1st
die Wartezeit beim Aufbau
der Hindernisse). Die fol-
genden Zellen Dbis en-
schlieBlich 1300 bestiimmen
dann endgiiltig die zuiallige
Verteillung der Sonderzei-
chen. Zelle 1320 zeichnet
die Strecke auf dem Bild-
schirm, und ab 1340 wird
der Zustand des Joysticks
abgefragt. Zeile 1420 und
folgende priifen, ob en
Geldschein gefunden wur-
de, ein ZusammenstoR statt-
fand oder die Strecke ver-
lassen wurde. Zeille 1510
stellt fest, ob eine Runde ab-
geschlossen werden konn-
te, wobeil Zeile 1580 fiir die
Einstellung der Schwierig-
keitsgrade zustandig ist. In
Zelle 1640 will das Pro-
gramm wissen, ob man nach
einem Zusammensto noch
ein Spielchen wagt,
(Brigitte Braun)

100 RAMDOHIZE ’ ]
110 CALL CHAR(97,"3C24A2FFFFFF42427)
120 CALL CH#R (78, "0000DO000OCOOCOC")
130 CALL CHAR(9%,"3037087C1D3F46607)
135 CALL CHAR(100,"4242422424242424"7)
140 CALL CHAR(130, ASFFBOICEDFFED18")
145 CALL CHAR(132,"1BBOFFBDICEDFFAS” )
150 CALL CHAR(104,"002060F8FCA72300° )
160 CALL CHAR(103, "40DF535000FFFFO0")
165 CALL CHAR(110,"007E4204081020007 )
164 CALL CHAR(111, 007E424242427E" )
167 CALL CHAR(112, "FFBOBEAZBNBABEBO")
168 CALL CHAR(113, "FFO1ASEDASADASDT")
170 CALL CHAR{140,"183C7EFFFF/ESCIE™)
174 CALL CHAR(141,"09033327072777F7")
176 CALL CHAR(142, "D000000242E7FFFF™)
178 CALL CHAR(149, 00081031FF3110087)
180 CALL CHAR{150, "0ODDDD4DFF4" )

190 CALL CHAR(131, "0DDODOOZFFOZ)

200 CALL CHAR(152," 3C4281BDFDE14230 )
210 CALL CHAR(133,"9999997999999799")
220 CALL CHAR(B1, "D0ZFA&9A729292F ")
230 CALL CHAR(1535,"03070E1C3870EDC")
240 CALL CHAR(91, FFBOBBBARNAZBRED")
200 CALL CHAR{2Z, FFOIASBDASASASO1")
260 CALL CHAR(15é,D0OODDBDBDBDE" )

270 CALL CHAR(120, FFFFFFFFFFFFFFFF™)
e72 CALL CHAR{121,"010303070F 1F3F/F")
§£3 Eﬂ%t CHAR (122, “7F3F1FOFD703017)
290 CALL COLOR{12,13,1)

300 C=1

310 FOR I=2 TO &

320 B=b+1
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330 C=C+¢

340 CALL COLOR(EB,.C,18)
350 NEXT I

360 CALL COLOR(13,5,15)
370 CALL COLOR(14,2,13)
380 CALL COLOR(15,14,15)
390 CALL COLOR(14,10,18)
400 CALL COLOR{(1D,1&,5)
405 CALL COLORCi1,7,14)
410 CALL COLOR(?,2,14)
420 CALL COLOR(S,4,18)

430 CALL COLOR(7,8,14)

440 CALL CLEAR

430 PRINT “++stidttsttirts” 1 15TRASSENRENNER 2 " #4444+ 44444444  sapsesarsnasss

450 PRINT "RENMCETIGEM SIE DIE":"SPIELREGELNW® /Jf /W/*
470 CALL KEY(D,K,S)
400 IF S=0 THEW 470
490 IF K=74 THEN 530
900 IF K=78 THEN &40
910 CALL SOUND(200,-1,0)
520 GOTO 470
530 CALL CLEAR
240 FRINT “SIE SOLLEN EINEN WAGEM,”: MIT ";CHR$(130):" AMWGEDEUTET,"
550 PRINT "DURCH EINEN HINDERNISKURS®:”MANOEVR IEREN! oHITTELS DES -
0TI SRR LI e s s
& LTEN SIE NICHT":"LI
IE BEDEUTEN": "PLUSPULNKTE ! * A,
EEQHEEIET_*DﬂE SPIEL BEGINNT BEI DER “:"SCHWIERIGKEITSTUFE 1 UND":"EMDET KIT DER
EEEIEE§EI*'EﬂLLTEH S1E ALLES HEIL UEBER™:"STANDEW HABEW, SO BE™:"KOMMEM SIE EIM
E?HEEEIET TH%&E{;EHEi{E13:' = 107:TAB(7);CHR$(F1)BCHR$(92) ;" = 20" :TAB(7):CHR
405 PRINT TABL7 ) sCHRS(112)RCHR$(113):" = 507
&10 PRINT "ALLES KLAR?":
620 INPUT “J ODER N EINGEBEN:":X$
430 IF X%{)"J" THEN 540
440 A=17
450 P=0
440 5=5
470 DIN 54(200)
480 CALL CLEAR
490 PRINT TAB(S): BITTE WARTEN zzzzz::
700 PRINT “JETITIGE PUNKTZAHL: “:Pzz::
740 PRINT "BISHERIGE “:

720 PRINT "HOECHSTPUNKTIAML: =";Hzz::

730 PRINT “ABSOLUTE “:

740 PRINT "HOECHSTPUNKTZAHL: ~:5271::

?#i Diﬂﬁ r k:.' ,F- """' '* l'r'!r -
745 DATA “ E

744 DATA - e o e b

747 DATA * e

748 DATA - .

749 DATA ~ o f
750 DATA ~ . ’
751 DATA ~ i ’

752 DATA * 5 6

753 DATA * 5

754 DATA ~ - i

‘??5 ﬂ.n-[ﬁ - ll.l' : -lr ;r- .-’- -F- -
BRGs et SN < "
757 DATA ~

758 DATH - it

;ig Ei.??mu-munmﬁmzuummzmmmuzmasmmzm

770 E$=CHR$(120)RCHR$(91)ECHRS (72) RLHRS (120) RCHR$(120}

780 G$=CHRS(120)ECHRS (1201 8CHR$(120) BCHRS (81 ) ECHRS (120)

785 H8=CHR$(120) &CHRS (120)&CHRS (1203 KCHRS (112) ACHR$(113)

787 RESTORE 744

790 FOR I=1 T0 150

791 IF 1/43=INT(1/43)THEN 794

792 READ D3, A$

793 60TO 800

794 RESTORE 744

8OO IF I/S{)INT(I/S)THEN 880

810 X=INT(9%RND)+1

820 OM (INT{3*RND)+1)GOTO B30,850, 855

830 ON X GOSUB 900,940,980,1020,1040,1100, 1140, 1180, 1220

840 GOTO 840

B50 ON X GOSUB 920,%40,1000,1040,1080,1120,1160,1200, 1240

853 6OTO 84D

855 ON X GOSUB 925,945,1005,1045, 1085, 1125, 1145, 1205, 1245

840 HEXT I

870 GOTO 1260

880 S$(1)=De8BSER4EAS

B0 GOTO 840

ggg EE%&E;D!&EHEi{1iﬂ]lEHﬂi{??!ﬂEHHi{1E41EEHH$i1iﬂ]EEHiif1ﬂﬂ}£ﬁllﬂl
Egg EE%&;;D#IEHE!I??!EEHEit??llﬂHHli??iEEHHif12ﬂJEEHEi{12ﬂ}lEi&ﬂi
925 S$(I}=D$ECHRS (120)ECHRS(141)&CHRS (141)BCHRS (120)&CHRS(142) EH$RAS
727 RETURMN

730 RETURH

ggg EE%&%;D#EEHE${151}IEHEiE153JEEHEiiiSﬂ!EEHﬁiE1EE}EEHEii511EHi&ﬁ$
35% EE%&%EH!EE!EEHEiI1EE}EEHﬂiE?H}lEHH!I??JEEHHi{1iﬂJEEHEi{1EDJlﬁi
g?g EE{E;;&!EEHH#E11GJIEHE$E111l&ﬁHﬂi{1EﬂllﬁHE${15?15EHH${1EHIEE!Eﬁ$
333 Ez%ééiﬁiﬂﬁiiﬁﬂii{1Eﬂ?iEHﬁi{1Eﬂ1ltHﬂlf14ﬂ}IEHﬂi{TEUIEEHﬂii1#&13#‘
}ﬂgﬂ E:{ﬁ;;ﬂi&ﬂﬂliiiﬁﬂiﬁﬂHﬂi{1EEJ&EHii{12ﬂiEEHEl{1U41EEHH$(1E51EE#E&!
132% EE%&;;Di&EHﬂii1#E]EEHE!I1EH]&£HEif132]IEHR!{TEEJEEHEI{1ED}iE$Eﬂ!
1020 54(1)=D$ZCHRS (151)GCHRS(153)ACHRS (150)ECHRS (120)ACHRS(120) BE $84%
1030 RETURN
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}Hﬁg EE%&%EE$EEHHI{151]&EHHi§15$?EEHH!i150JEEHEiE1ﬁEJﬁEHE$I?1Jiﬁiﬁni
Iggg Egiaéiﬂ!&EHﬂl[1EDlEEHEif1Eﬂ?lEHE$t1Eﬂi&EHEif14?]iﬁHE$[14?1!Eiﬁh$
:E?E EE%&&;B#&E‘!EHH#(TEH}EEHH!i1555&5Hﬂif151?EEHE!(1551&EHE1I15H]EA!
Iggg g:ié&;ﬂilﬁiﬁﬂﬂﬁii153JEEHRif153ﬁEEHEil153JEEHEi{153]iEHEi{1Eﬂliﬁ$
}EEE E;{ﬁézﬂ!iEHﬁ!{11E]EEHH$I113}EEHEl{1EDIICHE$£1EHIIEHﬂl{1ﬂﬂ}EElEﬂ$
}12% Ez%aaiﬂilﬂﬂﬁi{1ﬁﬁlﬂﬂﬂﬁi!1551&CHﬂi{1551&EHE$£1551&EHE!I15513H!EH5
1}52 Ez%ﬁéiﬂiiﬁiiﬂﬂii{??IEEHRifiEHIEEHI${TEDIEEHE#I??}EEHEI{??lﬁﬁi
1}%3 EE%%E;DFEH!EEHE!E1TEJEEHE$!111}EEHﬂif1EﬂliEHi${T#EIIEHE${152}Eﬁi
11iﬂ gE%ﬂ;;ﬂilﬁiiEHﬂi{155IlEHE#f155}EEHEl{1551!EH15{1551!EHH!ITEEIE&$
113

1160 S${I1)=D$ACHRS(152)8CHRS(153)8CHRS(152)BCHR$(120)8CHRS (152 ) RCHR$(120) kCHRS (¢
F14CHRS (1201 ACHR$(97)ECHR$ (811 8A%

1163 RETURM

}$?E Eg}ﬁéiﬂiiﬂiitHﬁl{?FlEEHﬂi{1ﬁ1lEEHH#E1253&EHE!E1EﬂJlEHE!{1i?IEﬂi
1180 S8{I)=D4&8B$&"STOP“ZCHRS (1201 &A%

1150 RETURN

:ggg EE;%%;HiEEHﬂi{1EﬂJEEHE1E1ED}EEHﬂiE?EilﬂHﬂli?F]lﬂHﬁi¢1Eﬂliﬂiﬂﬁi
1523 EE{%&;E*EEiEEHEl{ﬁ1E}EEHHi{113!&EHH!E1EEJEEHE1E1EQ}EEHR#E132]iﬂ!
1220 S$(1)=DYECHR$(TF)E"5TOP" EB48A4

1230 RETURN

1240 S$(1)=DSECHRS(B1)ECHRS (152} ECHRS(F7 )ACHRS (77)RCHRS (152 ) ACHR$ (B1)ACHRS (97 )4C
HR$(F7)ECHRS (120) ECHRS(152) &A%

1243 RETURN

;Egﬁ EE%&%;D!EE!!EHE!E1EE]EEHHi{1EﬂlﬂﬂHﬂ!f1Eﬂ}&EHﬂif11ﬂ}EEHH${11TIEﬂi
1260 CALL 5SO0UND(500,-3,5)

1265 A$=" '

1270 C4=nsEB44BSEAS

1280 FOR I=1 T0 24

1290 PRINT C4

1300 NEXT I

1310 =0

1320 CALL HCHAR(1,4,130)

130 AL SOUMR ;0. 120,577

1330 IF H-J2+Ji=0 THEN 1420

1360 IF J1=-4 THEM 1380

1370 IF J1=4 THEN 1400

1380 A=A-1

1390 GOTO 1420

1400 A=A+1

1410 60TO 1420

1420 CALL GCHAR(Z2,A,PIC)

1430 IF PIC=91 THEMN 184D

1440 IF PIC=%2 THEN 1840

1450 IF PIC=81 THEW 4870

1435 IF PIC=112 THEN 1930

1436 IF PIC=113 THEN 173D

1440 IF PIC=156 THEW 1900

1470 IF PIC{}120 THEN 1520

1480 P=P+1

1490 I=1+1

1300 PRINT S8(1)

1510 IF 2=172 THEN 1710 ELSE 1320
1520 CALL S0UND(200,-5,0}

1530 CALL CLEAR

1940 PRINT TAB(S); " ZUSAMMENSTOSS! "5 2:
1950 PRINT “PUNKTZAHL: ;P

1960 IF P{=H THEN 1430

1370 H=P

1380 FOR S5I=1 T0 5

1390 FOR SJ=-3 T0 -1

1600 CALL SOUND(150,54,3)

1610 NEXT 5J

1620 MEXT 51

1630 PRINT "HIGHSCORE:":Hz22:22:
1640 PRINT "NOCH EIN SPIEL? /J/ /N
1650 CALL KEY(0O,K,S)

1640 IF S=D THEN 1430

1670 IF K=74 THEN &40

1480 IF K=78 THEW 1820

14690 CALL SOUMD(200,-1,0)

1700 BGOTO 1450

1710 CALL CLEAR

1720 PRINT TAB(4); "GRATULATION"::::
1730 PRINT “SIE HABEN DIE STRECKE MIT"::"DEM SCHWIERIGKEITSGRAD":"“:ABS(S-6):"":

1740 PRINT “BEWAELTIGT. zz2z:22:

1750 5=5-1 '
1760 IF 531 THEN 1780

1770 5=4

1780 PRINT "ES GEHT WEITER MIT :s:"STUFE":ABS(S-4)z:z:
1790 FOR V=1 T0 1500

1800 NEXT V

1810 GOTO 580

1820 CALL SOUND(S00,880,1)
1830 END

1840 CALL SOUMD{-100,460,5)
1850 P=P+20

1840 GOTO 1490

1870 CALL SOUMD(-300,444,5)
16880 P=P+10

1890 GOTO 14%0

1900 CALL SOUMD(-500,1760,1)
1940 P=P+100

1920 GOTO 1490

1930 CALL SOUMD(-500,1000,3)
1940 P=P+30

1950 GOTO 1470
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Spectrum

Bei diesem Spiel geht es
nur um eines:; Schnelligkeit.
Der ZX81 1aRt, zundachst ge-
madchlich, Ziffern von 0 bis 9
auf dem Schirm auftauchen,
die so schnell als moglich
wieder eingetippt werden
miissen. Je schneller jedoch
der Spieler eingibt, desto
schneller 1aBt der Computer
die Zahlen auf dem Schirm

auftauchen und kommen-
tiert jede Fehleingabe héh-
nisch mit FALSCH bezie-
hungsweise FEHLER. Skt
die Rate der Eingaben pro
Zeiteinheit, dann wird auch
der ZX81 wieder langsa-
mer. Gemeinerweise ist je-
doch diese Rate MalBstab
flir die Berechnung der
Punkte. Die Punkte kénnen
mit der Taste Q wahrend
des Spiels abgerufen wer-
den, (Udo Bartz)

5T DICH ZUM WAHNSINN: DER ZX GIB
T DIR ZAHLENUVOR.,DIE DU SO SCHNEL
L ALS HEEG— LICH WIEDER EINTIPPE
N MUSS

5 PRINT "JE SCHMELLER DU WIRS
TL.DESTDO SCHHELLER WIRD ARAUCH
DER COMPUTERJE LANGSAMER DU BIST

JE LAHMER IST AUCH ER.ABER NUR
GESCHUWINDIGKEIT BRIMGT PUNKTE.W
ENN DU SIE"™

4 PRINT "WISSEN WILLST.,TIPPE
WRAEHREND DESSPIELES TASTE 8. JE
MEHR PUNKTE.,DESTO BESSER. (15 IS
T SCHON GUT)“

5 PRINT "EEEBE
Erl: M

& IF INKEY$="" THENRGOTR &

. B =

18 LET D=60
=0 S5CROLL

- QEH%ET R$=CHR$ INT
48 PRINT A%
41 SCROLL
45 FOR N=0 TO D
45 NEXT N
=@ POKE 16437.,2
&0 LET Us=TNKEY
& IF ="8" TH
60 IF AS=U%s THEN GO
98 PRINT “"FEHLER"“
180 LET D=D=+1.21
110 GOTO 20
158 PRINT "OKAY™"™
166G LET D=Dx@.9
170 GOTO 20

208 SCROLL
1@ PRINT AT 1@, 1@; "DEINE PUNKT
(S0a-0)

5 INT
PRINT AT 13,10, "NOCHMAL? (J

IF INKEY$="" THEN GOTO 230
%$E§NKEY$="J" THEN RUN 9

o

'

GUL -EI“'

2
=22
MY

23
23
=24

Denkspiele sind zwar an-
spruchsvoller als Schief-
spielchen, aber deswegen
miissen sie vom Programm
her nicht unbedingt beson-
ders kompliziert sein. Das
Dame-Spiel von Tim Hart-
nell ist so kurz, dall man es
selber eintippen kann. Da-
bel spielt es recht gut.

Die Spielregeln sind wie
beim Brettspiel. Wahrend
der Spectrum seine Ziige
von alleine ausfiihrt, miissen
Sie mit Hilfe der Spalten-
und Reihen-Angaben (Buch-

eingeben und ENTER
driicken. Auf diese Weise
sagen Sie dem Spectrum
erst das Feld, von dem Sie
einen Stein nehmen wollen.
AnschlieBend tippen Sie
das Feld ein, in das Ihr Stein
gesetzt werden soll. Haben
Sile einen gegnerischen
Stein libersprungen, diirfen
Sie noch einmal. Sollten Sie
aber keinen zulassigen Zug
machen konnen, dricken
Sie nur ENTER.

Schatzt der Computer sel-
ne Lage als verloren ein, er-
klart er Sie zum Sieger und
beendet das Spiel (auch
wenn er noch =ziehen
konnte). Haben Sie alle Stel-
ne verloren, teilt er Ihnen Ih-
re Niederlage mit.

Mit freundlicher Genehmigung des Verla-
ges M. Hueber entnommen aus David
Harwood +Spaf und Profit Spectrum, 60
Spiele und niitzliche Anwendungen fiir
den ZX Specirume

"i'2;-,',."}323,_-111'1’1&75"HE}'I ﬁi******i*****
. 20 REM %

- 40 REM i’ﬂiﬂ********ii
S0 GO SUB 940
i 6& LEI- Iﬁf‘ﬁ

. 70 LET B=0

:=THEH'LET AB) =2

2=$ 10

Meine Punkte:S3 Ihre Punkte:1

GEBEN SIE IHREN
ZUG EIN

ENTER .,
ENTER

zZ2.EB. ""RA9"

HBCDEFGH i D

Hardcopy der Bildschirmgrafik

vvvvv

DAME = %

o

- 80 REM MACHT DAMEN ”1iﬁ¢§;j
90 FOR G=6%9 TO ?z' IF AGI=—-1

100 NEXT G : s
110 GO SUB 720 .
120 REM sPEcrﬁun ﬁﬁHﬁUT NﬁEH*GEg;

?anﬂﬁENEN

130 IF A(Z)=99 OR A(Z)<1 THEN 6

35-; 451 70 220

mﬂlziﬁﬁ ***** e L
150 LET Yﬁi _____ -
160 IF ﬁi2+x{¥)}{0 ﬁﬂﬂ ﬁ;z*z*{x;_
£¥)$}=$ "THEN LET @=X(Y) .
170 IF A(Z)=2 AND A(Z- KIY}}{ﬂ ‘A

140 IF z<29 nNﬂ ﬁ£21=i THEN.LETff

. Nﬂ A(Z-2¥X(Y))=0 THEN LET B=-X(Y

1BQ IF-E{}ﬂ ﬁNﬂ z+z*a}43 THEN Gﬂ{
190 LET 0=0_ -

IF Y22 TBEN GG Tﬂ zzﬁ

ifh@;ﬁ’LET Y=2: 60 TO 160

IF 7<73 THEN GG T0 13ﬂ
_IF @=0 THEN GO TO 340 ;
_;L$T19{2+$}=0= LET ntz+2*u}=fi

mmmmm
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A(Z): LET A(Z)=0

260 LET Z=Z+2%*C: LET COM=COM+1:

GO SUB 720 |

270 LET @=0: LET Y=1

280 IF A(Z+X(Y))<0O AND A(Z+2*(X
(Y1))=0 THEN LET QG=X(Y)
- 290 IF A(Z)=2 AND A(Z-X(Y))<0O A
ND A(Z-2#X(Y))=0 THEN LET B=-X (Y
)

00 IF K20 AND Z+Z2#Q3>23 THEN G
0 T4Q 2350 |

=10 IF Y=1 THEN LET Y=2: GO TO
280

220 GO TO 480

330 REM SFECTRUM SCHAUT NACH NI
CHT GEFANGENEN

S7* (CE="F3")-58% (C$="D3I")-59% (C$
="B3") —6I* (CF="6G2")-64% (CF="E2")
—65% (CE="C2") —bb* (CE="A2") -69% (C
F="H1")—70% (C$="F1") =71 % (C$="D1"
) =72% (C$="B1")

S80 IF W=1 THEN LET D=-Z

590 IF W=2 THEN LET E=-Z

600 NEXT W

620 LET A(E)=A(D)

630 LET A(D)=0 |

650 IF ABS (D-E)>7 THEN LET A(D
+ (INT (E-D)/2))=0: LET HUM=HUM+1
470 GO SUB 720

680 IF ABS (D-E)>7 THEN INFUT :

FLASH 1; "Koennen Sie nochmal sp

ringen? (Wenn Nein druecken nu
r ENTER, sonst eine Taste und E
nter "'sU%: 1IF Us<>3"" THEN GO 1D
920

690 IF HUM<{12 AND COM<12 THEN G
0 TO 60

700 IF HUM=12 THEN FRINT FLASH
1; INK 23 PAFPER 63;"Sie Gewinnen!
Lt STOF

710 IF COM=12 THEN FRINT FLASH
1; INK 23 FAPER 63"Ich habe Sie
geschlagen!'!!!": STOF

740 FOR M=24 TO 72

790 LET AM)=145*(A(M)=1)+147%(
A(M)=2)+32% (A(M)=0)+144%(A(M)=—1
)+146% (A(M)=-2)+9F9%* (A(M) =99)

7680 NEXT M
770 PRINT AT 1,03 INKE RND*7: FA
FER 9;"Meine Funkte:":COM,"Ihre
Funktes: " ; HUM

780 FRINT ﬁT 5,0z |
7920 LET T=-2: FOR E=0 T0 3: FOR
J=0 T0O 3 '
800 FRINT INE 2;"W"; INE 1;CHR#

(A(72—-J-13%K) ) 3

810 NEXT J: LET T=T+1

820 PRINT- INK &; FAFPER 2; INT ((
JHK) /2)+T

830 FOR J=0 TO 32 |

840 FRINT INK 1;CHR# (A(b46-J-173
*K))s: INK 25 "WR";

850 NEXT J: LET T=T+1

860 FRINT INK &; FAFER 23 INT ((
J+K)Y /2)+T

240 LET U=0

I50 LET Z=24+INT (RND%*49): LET
U=U+1

60 IF A(Z)=1 DR Q{I} =2 THEN GO
TO 380

270 60 TO 250

" EBO LET Y=1

290 IF A(Z+X(Y))=0 AND (A(Z+2%X
(Y))>»—1 AND A(Z+2#X(Y)+1) >—1 AND

A(Z+2%X (Y)-1)>-1) THEN LET G=X(

Listing zu »Dame« (SchiuB)
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Y)
395 IF A(Z+X(Y))=0 AND U>250 TH

EN LET @=X(Y)

400 IF A(Z)=2 AND A(Z-X(Y))=0 A
ND (A(Z-2#X(Y))>=1 AND A(Z-2%X(Y
y+1) >—1 AND A(Z-2%X(Y)—-1)>-1 OR
U>600) THEN LET @=-X(Y)

410 IF @<»0 THEN GO TO 450

420 IF Y=1 THEN LET Y=2: GO TO
%90 |

430 IF U<1000 THEN BO TO 350

440 PRINT INK 23 FLASH 1;"ICH G
ERE AUF!": STOF .

450 LET A(Z+0)=A(Z): LET A(Z)=

470 GO SUE 720 s

480 PRINT ' °'TAB &3 INK 2;"GEBE
N SIE IHREN ZUG EIN"

490 PRINT TAB 5: INK 2:"z.B. ""
A9"" — ENTER,"

500 PRINT TAB 4; INK 23"dann "
Bg"" — ENTER" -

S10 BEEFP .2,RND#*10

520 INFUT FLASH 1,"VON? ":A%: B
EEF .2,RND*10: INFUT FLASH 1,"NA
CH? ":B$: FOR w=1 TO 2: LET Z=0

525 FRINT AT 15,0:"

570 IF W=1 THEN LET C$=A%

540 IF W=2 THEN LET C$=B%

S50 LET Z=-24%(C$="G9")-25%(C¥=
NEGH) —24% (C$="CF") -27* (C$="AF") -
TO# (CE="HB")-T1 % (CF="FB") -2 (C*
~upg") ~3Z% (CH="EB" ) -3I7% (CF="G7")
—Z8% (CF="E7") —Z9* (CF="C7") —40* (C
$="A7")—43% (C$="H6") —44* (C$="F 6"
) —45% (CE="D6") —46% (CF="BL" ) —~50* (
C$="G4")

S60 IF Z<>0 THEN GO TO S80

S§70 LET Z=-51%(C#="E4")-52%(C3$=
"G4 ) —S2x (CE="A4" ) —S56% (CH="HZ") -

870 NEXT K

880 FPRINT INK &6; PAFER 2; "ARCDE
FGH "

890 FOR M=Z24 TO 72

00 LET AM=(A(M)I=145)+2% (A (M)
=147)+0%* (A(M)=32)-(A(M)=144)-2%(
A(M)=146) +29% (A(M) =99)

910 NEXT M

220 RETURN

240 REM Variablenbeginn

Q50 DIM A(99): DIM X(2): LET X(
1)=~6: LET X(Z)=—7

@60 FOR Z=1 TO 29: LET A(Z)=99
Q70 1IF Z<73 AND Z>55 AND NOT (Z
=47 OR Z=68 0OR ZI=60 OR I=61 OR Z
=42) THEN LET A(Z)=1

QB0 IF Z<54 AND Z»42 AND NOT (Z
=47 OR Z=48 OR Z=4%) THEN LET A(
Z) =0

@90 IF Z<41 AND Z>23 AND NOT (Z
=%4 OR Z=35 OR Z=3&6 0OR Z=28 0OR IZ
=29) THEN LET A(Z)=-1

1000 NEXT =

1010 LET COM=0

1020 LET HUM=0

1030 FOR J=0 TOD 7

1040 READ A,B,C,D

1060 FOEE USR "A"+J,A

1070 POKE USR "B"+J,B

1080 POKE USR "C"+J,C

1090 POKE USR "D"+J,D

1100 NEXT J

1110 RETURN

1120 DATA 0,0,0,0,24,8,84,84
1170 DATA éﬂ EG 124, 1?4 1“5 42
24,84

1140 DATA 126,42,124,108,60,20,1
24 .84

Iiﬁu DATA 24,B,254,170,0,0,0,0
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experimentieren.

Nur DM ”’I'

(unverb. Preisempfehlung)

@® Computer-Technologie fir jeden verstandlich.
@ Ohne Vorkenntnisse sofort programmieren und

@ Alles Uber Bit, Byte, Rom, Ram, Speicher, Adressen.
® Spielend lernen, wie ein Computer funktioniert.

Schulung fiir die Zukunft, die bereits begonnen hat!
Beim guten Fachhandel fir Spielwaren und Elektronik.

N Kostenlose Information durch
LM €] BUSCH GmbH, Postfach 1360, D-6806 Viernheim

LA

SHARP — ATARI — GENIE — DRAGON

* % Superpreise x

fikprogrammierung

SHARP MZ721
SHARP MZ731
ATARI 600 XL 16 KB
ATARI 800 XL 64 KB
Dragon 32

cmZ CamZ

ATARI 400 mit 48 KB nur

SHARP MZB0A mit 64 KB 40-/80-Zeichenumschaltung,
zwei Grafikebenen a 64000 Bildpunkte, Lichtgriffel
zum Zeichnen am Bildschirm, Basic-Toolkit zur Gra-

* % kpl. nur 2.790,— » %

Nachristsatz 64 KB mit Grafikvorbereitung 390,— DM
Grafikspeicher 64 000 Bildpunkte

310,— DM

990,— DM

1.390,— DM

* x 509,— DM » »
* % 862,— DM » &
710,— DM

C.V.B.

Computer Vertrieb Baltruszat
4700 HAMM, FangstraBe 82
Telefon (02381) 469265/66

CPIM 2.2

fiir das Genie I/l

CPiM. Die grobe weite Welt der Softwaral
Sie haben jetzt die Mbglichkeiten von pro-
tessionallen Computersystemen wnd dar
Ober hinaus lielerl Ihnen unser CRiM 2.2 mi
Ihrem Genle VI Maglichkeiten, von denen
groBars Anlagan nur trduman! Sie sind nim.
lich nicht nur Software-kompalibel zu ande-
ran CP/M-Rechnermn, sle sind darlber hinaus
auch Diskettan-kompatibal ru  anderen
Rechnersysternen!  Diskellen-kompaltlbel
heidt: Sie nehmen eine Diskette einer IBM-
Anlage, einar ALFHATROMNIC, sines OSBOR.
NE, siner Olivetti, sines FORMULA 1 u.a.
und kGnnen diese Diskette direkt mit Ihrem
Gernla Ul lesan und schraiban, Vorausset-
rung ist ain Genle Wl mit 64 KRAM (Model
'83) sowle entweder die «Option EG 64« odor
gen =L5S 1.1« E8 muB mindestans ein Dis-
kettenlaufwerk vorhanden sein. Genie | oder
Genia || mit 84 KRAM (Modell '83) 998.- DM
L35 1.1 (CPiM-Bankingsteuarungsbaustein)
wird sinfach aufgestecki, ohne |Gten (1),
ohne schrauben. 106.- DM
Optlon EG 64 — universelier Bankinghau-
atein, varwaltet bis zu 36 KRAM auch unter
NEWDOS-B0, G-DOS oder direkt ohne Be-
trisbssystem (mul singelotel werden)

B5.- DM

CPIM 2.2 (64-K-Version) mit dem Super-BIOS
von Glnter Ermer und org. Ragistriarkarte
von Digital-Research 483.- DM
Pakalprais: CP/M 2.2 & LS5 1.1 585.- DM
ERW-84 K grweitert Ihr Genia von 18 K auf 64
KRAM 145.- DM
Colour-Genie jetzt mit 18 Farben und neven
ROMs, 280, 16 KRAM, 16 KROM 598, DM

STAR DP 510 — Der Madeldrucker, dem Sie
nicht widarstahan knnen: 100 Zisac Umlay
e, Unleridngen, einzel, Nadelanstausring
tar High-Res-Grafik, enorm viele Schriftarten
und -breiten, jetzt zum SENSATIONSPREIS:

S598.- DM
Alle Preise inkl. gas. MwS!. Fordern Sie aus-

fdhrliche Informationen an. (CP/M, Drucker,
Colour-Genie, atc. ...)

SCHMIDTEE
alectionic
Sandkaulstr, B4
5100 Aschen
Tol. 0241-23217
Mao-Fr. 10.00 - 13.00
14.30 - 18,30

Sa. 10.00 - 14.00

Lonnerstags geschlossen

Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie
Zubehdr? Haben Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme?
Die FUNDGRUBE von sHobby-Computer= bietet Ilhnen dazu eine einmalige
Gelegenheit: In jedem Heft finden Sie einen Original-Gutschein fiir eine
kostenlose private Verdffentlichung In der FUNDGRUBE in der Rubrik

Ihrer Wah! mit maximal fonf Zeilen Text.

re

APPLE Il kompat., Orig.-Geh.,Schait-
Netzt., Softw. 850,- DM. 02236/4 7518

———>= APPLE + VIDEO ¢ ———
Exakte Beziehung zwischen Zahl-
werk und Spielzeit! Komfortables
Programm auf Disk: 25 DM. N. Débel,
Breitscheidstr. 2, 3100 Celle

Apple lle-SW: Dipl.-Kfm. D. Piske, 1/
48, Rich.-Tauber-D. 25 (Prosp. g. Porto)

—— e

APPLE lle, neu, Original

DM 2.500, Zubeh. P. Development
Tel. 06102/37821, nach 18 Uhr
Postfach 101011, 6072 Dreieich

Suche Apple Il + Disk + Drucker
A. Pinillos, Postf. 2107, 6078 Neu-
Isenburg 2

Suche Apple Il + Disk + Drucker

A. Pinillos, Postf. 2107, 6078 Neu-
Isenburg 2

Apple lll, 256 KB, Disk Ill, Monitor
Epson FX 80 mit Interface glnstig zu
verkaufen. Tel. 07275/4251

ADRESS-Verwaltung fir APPLE lle
0. Euro: nur 1 Lauf., kein Drucker:
206 DM! D. Piske 1/46, Friedr.roda82c

2 Original Apple-Laufwerke DM 750
0. Gontroller, DM 950 mit Controller,
Monitor grin DM 200, Z80-Karte DM
150, Uhr DM 130.
Tel. 0421/511244

Orig. Apple Il europlus, 64 KB,
2 Disk Il, RGB/PAL-Karte, Joyst.,
Druckerint., ca. 25 MByte Software,
VB DM 4500,-. Tel. 0951/64389

Apple lle neu, original verpackt,
DM 2.500,—, Tel. 06047/2907

APPLE Il, 64 K, orig., 2 Disklaufw.
Z80, 80 Z, Kugelkopfdrucker, Monitor
Pascal, CP/M, 4900 DM (04931) 147 26

Apple-komp., 64 K, CP/IM, org. ver-
packt, 1380 DM, W. Mueller, Tel.
0231/178528

Apple-Mewcomer!! Wegen Systemw.
verkaufe ich meine Software sehr
ginstig. W. Schulz, Im Grundsee 15,
6090 Russelsheim, Tel. 06142/71754

Apple Il Europlus, 48 KB, 2 Laufwer-
ke, Philips Monitor, Controller-Zube-
hér, Handbicher; VB 4100.- DM, Te-
lefon (07143) 33287 nach 18 Uhr

Neuwertig: Apple-5,25 Zoll-Floppy-
Controller fir alle LW. 35-80 Spuren,
Doppelkopf bis 1,2 MByte je Slot.
Patchdiskette fir CP/M + DOS + Pas-
cal: Preis: 320.-, Tel.: 07 11-641147

APPLE Il 4+, gebr. m. Gar. 1600, evtl.
m. LW, Monit., 280 etc. 8"-Doppel-
laufw. inkl. Contr., Softw. 2 MB, 4900
Tel. 0951/58304

Apple Il Nachbau + 16 K, Z80A, 80 Z
Floppy, Monitor, umfangreiche Soft-
ware mit Dokumentation, auch ein-
zeln, Tel. ab 19 Uhr 0421/394501

Far APPLE II: 2 original Apple Drives
m. Contr. u. 5 MB Software, VB: 1800
DM, Tel. 0231/892966

e e ————

Apple ll, 80-Zeichenkarte mit 2 Zei-
chensatzen 200 DM, 04931/147 26

FUNDGRUBE

- APPLE Il
AuBerst ginstig: Utilities, Business
und die besten Spiele! Info gegen 1.-
DM Briefmarken bei Axel Hofmann,
3576 Rauschenberg

256-K-Pseudodisk f. Apple, fast neu,
VB DM 1150. 07031/809282

ATARI

Super-Joystick far Atari 400/800,
Telespiel von Atarl und Coleco VC
20/64 und andere nur 99,—. Info bei
M. Schuster, Tel. 07321/24315

ATARI 400/800, 16-K-Erweiterung
60 DM, Atari Basic Buch 15 DM
Tel. 0911/416119

ATARI 400, 48 K + Hubtastatur + Ba-
sic + Kas.Rec. + Printer + Kabel + 3
Spiele u. Basic-Buch. 2000,- DM
Tel. 02122/336185

COMMODORE 64

cbm 64 » « SUPERSOFTWARE » »
Alle Pgm. unter 15,— DM.

Achim Schulze, Echeloh 44

4600 Dortmund 76, Tel. 652067

cbm 64 (neuw. m. Gar.) + Literat.
+ Softw., umstandehalb. far 780 DM
abzugeb. Tel. 05203/44 30 ]

Suche: VC 64 [ Floppy / Drucker gebr.
Biete ggf. im Tausch an: Anrufbe-
antw., Funktel., Spezialempfanger!
Dérner, Pf. 230, 524 Betzdorf, 22367

cbm-Computer, Floppy u. Drucker,
evtl. auch einzeln zu kaufen gesucht.
Tel. 08336/329

cbm 64 EPROM-K. 2-16 K2.B. 8 K inkl.
EPROM 59.- + Brennen 18.- Deutsche
B4er Weihermatten 30, 7800 Freiburg

MNotverkauf «*cbm 64 x Floppy » Druk-
ker « Datasette » Monitor « und Gber
200 Spitzenprogramme  gegen
Hochstgebot ab 4000,- DM zu verkau-
fen. Tel. 0234/540026 ab 17.00 Uhr

* % Cbm-VC-64-Tauschpartner # w
+ gesucht! — Liste bitte an *
* Egon Kwapil, Eulenkamp 27 *
* 2000 Hamburg 70 *
* Tel. 040/6529679 *

VC 64 smtw.-TaE_ach, T.06190/72446

Tausche cbm B64-Software oder ge-
gen Unkostenbet. Tel. 02327/34600

cbm 64 AUTOSTART: Alle mit Hilfe
von AUTOSTART abgespeicherten
Prgme. starten nach dem Laden so-
fort! Zusatzliche Verriegelung von
Stop/Restore maoglich (nur for Kas-
sette) DM 98: Verbesserte Scrollrou-
tinen in Datazeilen DM 29: Keller-
mann, Angermunder Weg 4, 403 Ra-
tingen, Tel. 02102/470909

VC 64+ wegen Systemwechsel -+ VC 64
90 Progr. auf Disk oder Kassette, al-
le Bereiche = 200 DM/Liste bei R-
Porto/VC 64, 2 Monate alt = 900 DM/
VC 1541 Disk, 1 Monat alt = 800 DM/
n. Garantie!/Anfrage mit Tel.-Nr.: T.
Daoll/Severinswall 16-20/5 K&In 1
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ist.

Und so funktioniert die FUNDGRUBE: Gutschein am Anfang des Heftes heraus-
trennen, ausfdllen (es werden nur vollsténdig ausgefiillte Original-Gutscheine
angenommen, keine Kopien) und bis zum 28. Oktober 1983 an »Hobby-
Computer« abschicken. lhr Text erscheint dann einmal in der Dezember-
Ausgabe, die ab 21. November (berall im Zeitschriftenhandel erhéltlich

FUNDGRUBE 4K

Internationale cbm-64-Software
GroBte Auswahl; neueste, beste Prg.,
kleinste Unkosten; Tausch, Verk. @
Info: 2 DM-Marke: F. Sprenger, 4300
Essen, Brasseristr. 18, 0201/796559

VC 64 Umiaute 60aAuUB-Prp. a. Kass.
20 DM, Vk. 0. NN. T. 0228/467149,
Schuhmacher, Ahormmweg 18, 53 Eh:mll 2

cbm 64 4 Wochen + Lit. fir 1200 DM
+ Softw. f. 600 DM, insg. 895 DM.
J. Sander, Schwachh., Heerstr. 341,
Tel. ab 15 Uhr 04272/1043

C64 Maschinenprogr. »Super-$-Sortu
$-Felder <1 Sek. sortiert! 30 DM
(Datasette) gegen Vorauskasse bei
Egimeier, Kithe-Bauer-Weg 9, 8000
Manchen 21, Tel. 089/562057

Commodore 64: Tel. 02636/21 37

Schweiz. cbm 64 Spiele und Hilfs-
programme. Tausch oder Unkosten-
beitrag. Liste gegen Fr. 1,60 in Brief-
marken bei D. Winterberg, Alt-
bachstr. 12, 8305 Dietlikon,

VC 64 Software die neuesten Gam,
Liste 1 DM von Schild, Friedrich-
Ebert-Str. 32, 6234 Hattersheim

VC B64-Software z.B. Meteors u.v.a.
Wilfried Henseler, 5000 K&in 51, Tor-
nicherstr. 26, Tel. UEEH:}@HM

® cbm 64 Central User Office @
Powersoftware flr alle Bereiche!
Neue Info anfordern gegen 2,- DM,
bei: U. Pasch, Postfach 130173, 5650
Solingen, Tel. 02122/2006 44

Suche Floppy, VC 64, Drucker
Tel. UESTME[_BEm ab 18 Uhr

cbm 64 @ cbm 64 @ cbm 64
Maschinenprogramme zur Erstel-
lung hochaufidsender Grafiken.
Hardcopy-Funktion, MaBstab 1:1
und 1:2/Info gegen Freiumschlag.
Horst Schulz, Siegfriedstr. 40, 6149
Grasellenbach 2

VC 64 Telefonwahlgerat- und Spei-
cher. Speicherbereich dber 200 Ruf-
nummern. Wahlen mit den Ziffern 1-
0. Info geg. Freiumschlag.
R. Lenz, P6hlenweg 36, 4000 Dissel-
dorf 12, Tel. 0211/6667 29

VC 64+ Joystick + Softw., 3 Mon.
noch Garantie 580,- DM. Axel Roese-
meier-Scheumann, Eisenbahnstr.
11, 3060 Stadthagen, 05721/4772

C-E;!I Programme 05121/867286

Commodore VC 64

inkl. Netzgerat, Fernsehverbindung
und Bedienungsanleit. Erfragen Sie
unseren auBerst glnstigen Preis,
auch Peripheriegerate zu glnstigen
Preisen. Elektrobodem, 4420 Coes-
feld am Markt

VC 64 Software — D. Goebel — Bock-
midhlenweg 42 — 4300 Essen-1 —
Tel. 0201/624242 — Liste gegen 80 Pf.

Tausche Surfboard (Hifly 333) gegen
cbm 64 oder VC 1541 Floppy ab 17
Uhr, Tel. 0611/6661928

VC 64 mit Netzteil 600,- DM
Sharp PC 1251 + CE125 550,- DM
Tel.: 02368/55994 Fr.-So. ab 10.00 U

Orig. Simons Basic fir cbm 64,
DM 100.-, Tel. 0611/815251
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cbm 64
Achtung
verkaufe meine ganze cbm 64
Sammiung
insgesamt 20 Disk
auch einzeln
Tel. 0228/67 7009

Tausch, Kauf u. Verkauf v. VC 20
Prog. Ascher Andreas, Zum Waldes-
kahl 6, 5501 Igel, Tel. 06501/3805

Drucker gesucht fiir VC 20. E. Uhlin,
Tel. tagsiiber 07625-14 14

cbm 64 + VC 20-Software zu ver-
kaufen! Doffine; Pf. 1415; 479 Pader

Nur die VC 20 Grundversion ?7?

Trotzdem Flugsimulator, Pacman,
3D-Games, Crazy Kong, Defender,
Frogger, Scramble... Maschinen-
sprache!! 2 DM pro Spiel! Info geg.
80 Pf. bei A. Gauger, Josef-Stéhrer-
Weg 13, 7505 Ettlingen

* VO 20 % wegen Systemwechsel zu
verkaufen: VC 20 320.-/Drucker VC
1526 + Pap. 900.-/Kassette 130.- Pro-
grammierh. Mod. VC 1515 75.-, 27
KByte RAM-Modul 170.-/Schach
Grandmaster 65.-+ « U. Henkel/Off-
Liszt-Str. 2/0611-843097 = 8657 36

VC 20; wegen Systemwechsels ver-
kaufe ich meine gesamte Software
im Wert von 5000 DM far 60 DM. Tel.
0208/840811 ab 19 Uhr. C. Zalesialc,
Broicher Str. 42, 42 Oberhausen 1

* % The best news of the VIC20 » »
Wir haben Gber 100 ROM-Programme
und unzéhlige Programme fir die
Grundversion, 3 K, 8 K und 16 K. N&-
heres ab 18 Uhr unter 0203/403107

Suche VC 20 oder C 64, Zubehor.
Tel. 0241/870208 ab 18 Uhr

VC 20: GP 100 (600 DM), 80-Z-Karte u.
Monitor (je 200 DM) VHB - 4 M. alt.
Reiss, Fischerstr. 39, 41 Duisburg 1

VC 20 + 27 KRAM + Graf. + Maschp.
+ Softw. + 8 Blucher + div. Unterl,
VB. 950 DM. Tel. 06172/41719

VC 20432 KRAM + Exbasic + div.
Software + Literatur = kompl.
DM 800.- VB, Tel.: 06071/42487

VC 20 neu, VC 1526 neu, Floppy 1541
neuw. VB 1800,-, Tel. 0211-436124

VC 20: Programmtausch, Liste an [.
Wawrzyniak, Heinrichstr. 47, 463 BO 4

VC 20, Reset, Ext.-Basic, HRG 19
KRAM, umschaltbar inkl. 100 Progr.
zu verk. VB 850,-. Tel. 06004/712

systemwechsel! Verkaufe 500 VC 20-
Programme auf Disk fur DM 350,—.
Tel. 07307/22386

Achtung! VC 20 Progr. (3,5 K) je
1,- DM, Tel.: 0641/42785 (ab 18 Uhr)

Die besten Programme fOr den VC
20, GV-Programm nur 1,50. Riesige
Auswahl, Gratisinfo bei Th. Schwarz,
7505 Ettlingen, J.-Stohrer-Weg 13.
+ Auch Tausch!! Auch Tausch!! *

e A4

.

Tatung
VT &4100p

Ein neues mikroprozessorgesteuertes (8085 CPU)
Low Cost-Terminal mit ergonomischer Tastatur von
TATUNG. Das VT4100p hat einen 12"-Bildschirm in
griin oder wahlweise grau mit 24 Zeilen a 80 Zeichen
und eine Statuszeile. Die Tastatur mit 85 Tasten kann
fir den optimalen Bedienungs komfort vom Gerdt
abgenommen werden.

Als serienmaBige Schnittstellen dienen RS232C
(V24), current loop und ein Druckerausgang,

12 Funktionstasten und Cursorfunktionen sind wei-
tere Merkmale.

Eine ausreichende Kompatibilitat wird durch drei feste
Emulationen gewahrleistet: ADM3A, HAZELTINE

ESPRIT Il, ADDS/VIEW POINT: weitere sind in Vor-
bereitung.

Sonderpreis bis 31. 10. 1983 fur Bestellung und
Lieferung nur DM 1.230,= zuzlglich MwSt. (nur
US-ASCII-Tastatur).

R SYNELEC

DATENSYSTEME GmbH_/

Lindwurmstr. 117 - 8000 Miinchen 1
Telefon 089/7 253081 - Telex 5212289 syn d
Vertriebsbiiro Diisseldorf: 0211/3502 36
Vertriebsbiiro Frankfurt: 0 60 81/4 2155
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COMMODORE 64

EXMON (Maschinensprachemonitor)
* Direktassembler

* Disassembler

* Hexdump

* Dezimal — Hexadezimalumrechnung
* Debugger (Einzelschrittabarbeitung)
* Automatisches Scrolling

Cassette 79,- DM » Diskette 85,- DM

Parallelschnittstelle (centronix)
Die Schnittstelle fur die Sie nur ein Kabel
bendtigen. Den Rest erledigt unsere Software-
Schnittstelle

Cassette 39,- DM « Diskette 45,- DM

DRAGON 32
Supergrafik

Zeichnen Sie mit Ihrem Joystick auf dem Bild-

schirm. 5 Funktionstasten: Kreis, Box, Line, Fill,
Hardcopy — Cassette 35,- DM

Frolje Elektronik
2900 Oldenburg « Gaststr. 10 « Tel. (0441) 15853

Handleranfragen erwinscht

* Immer wieder SONDERANGEBOTE aller Marken *
BURO — ELEKTRONIK — STEINS

PREISSENKUNG ab dem 5.10.83 bel diesen Artikeln:

COMMODORE cbmB4  669,—  SHARPMZ 721 1098, —

Floppy 1541 669.—  SHARP MZ 731 1479, —

cbm 64 + Floppy 1339,—  SHARP PC 1500 + CE 150 759,—

Datasette 1 135,— CASIO FP 200 neu 839, —
CASIO PB 300 neu 349, — SHARP PC 1251 282, —
CASIO FX 802 P neu 355, — SHARP CE 125 318, —
CASIO FX 700 P 209, — PC 1251 + CE 125 577, —
CASIO FX 802 P 159, — SHARP PC 1500 395, —
EPSOM HX 20 1589, — SHARP CE 150 373 —
EPSOM FX 80 1649, — TI B6 neu 139,—
EPSOM RX 80 1149, — PC 200 Drucker neu 230, —
HP41CV + Kartenl. 117~ TIB6 + PC 200 369, —
SHARP PC 1245 159, — TI994A 429 —

Unser Angebot: Als Sammelbestellung COMMODORE cbm 64, 3 Stck.
a. 659,—, 5 Stck. a. 649,— — Neu!! LASER 110 249,—, LASER 210 329,—
Alle Preise Inkl. MwSt., Versandkostenanteil 8, —, zahlbar per
Vorauskasse oder per NN, Lieferung sofort

BURO — ELEKTRONIK — STEINS

Postfach 32, 4791 Lichtenau/Westf., Tel. 05647/496, ab Nov. 350
Neu!! Ladenverkauf jeden Mittw. 15.00-18.00 + jeden Sa. 11.00-14.00 Uhr
* 4791 Lichtenau-Kleinenberg, Untern Bruchgérten 2 *

ACHTUNG !!
VC 20/VC 64 !!

Wir haben alles far Ihren Computer ! Programme aus allen
Bereichen ! Schon ab 0,50M1,-1,50.....! (Spitze!)

Programmpakete mit tollen Zusammenstellungen ab 5,-/9,-12,-.....
Uber 900 Programme vorritig! Achtung Sonderwerbung beachten.
(Gratiskassette siehe unten !!)

ACHTUNG !!! Tl 99/4A...SPEKTRUM !!!

NEU...NEU...NEU...Superspiele und Programme ab 1,- ||
Uber 300 Programme vorratig!

Testen Sie unser Angebot ! Fiir 3,- in Briefmarken senden wir lhnen
unseren neuesten Katalog mit einer Gratiskassette und
5 supertollen Programmen ! (Bitte unbedingt Gerdt angeben !!)

Schreiben Sie heute noch an 5+ 5 SOFT Jiirgen Schiliiter,
Postfach 2045, 4370 Marl und fordern die Sonderliste 10/83 an !!

Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sle
Zubehor? Haben Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme?
Die FUNDGRUBE von »Hobby-Computer« bietet Ihnen dazu eine einmalige
Gelegenheit: In jedem Heft finden Sie einen Original-Gutschein flr eine
kostenlose private Verdffentlichung in der FUNDGRUBE in der Rubrik

lhrer Wahl mit maximal fOnf Zeilen Text.

x

VC 20-Programme, Tausch/Verkauf
ab 2,— DM. H. Lengies, Oberddrnen
50, 5600 Wuppertal 2

VC 20-/cbm 64-Softw. aus eigener
Produktion. Claypole, Jérg-Ratgeb-
Str. 43, 753 Pforzheim

* %k kx VC20/cbm B4 « & & & &
Tabellenkalk. 78.-; Fibu 48,-; Lager 48,-;
Adress 48,-; Textver, 28,-; Faktur 198,
Spiele ab 4,-. Info: Dipl.-Math. L. Hi-
mer, Pf. 466, 6308 Butzbach

VC 20, 8 Mon. alt + 64-K-Karte mit
Pseudo-Floppy-Prg. (EPROM) DM 450
+ Lit. T. 02241/81143 ab 17.30 Uhr

—— I —

FUNDGRUBE

VC 20 + 3 K + Fahrsimulator + 1 Kas-
sette mit 7 Top-Spielen, 1 Mon. alt,
NP 800, VB 650.- DM mit Joystick
komp. pro 690.- DM, Tel. 02208/1247
n. 18.00 Unr ¥

| VC 20 Modulbox, 4 Steckpldtze |
nur 85.- ab 17 Uhr, 0611/6661928

* Verkaufe VC 20 Programm- &
* sammliung, 348 Pgms nur250 DM x*
* J. Theis, Sidring 305, 6500 Mainz *

Verkaufe VC 20 + Floppy + Datasette
+ 27-K-Modul +3 Bicher+ 250 Pro-
gramme = VB 1250 DM

M. Hauptle, Tel.: 07154/6113

VC 20 + Modulbox VC 1020 4+ 8 K
+ 16 K + VC 1211A-Supererw. + VC
1213 Mon. + VC 1212 Toolk. + Da-
tasette + Lit. u. div. Progr., Preis VB.
G. Ortmann, Wilfried 13, 4130 Moers

VC 20: EPROM-Karte fir 1 x 2764 od.
1 x 2732 (2 x 2732). Adressenbereich
von $2000 bis $AFFF u. von $A000
bis $BFFF im Abstand von 4 K. DM
20 + NN.F.Cerutti, Pf. 1456, 2860 0HZ

B VC20/icbm &4 Progrmmeab5DM R
B HGR-Masch.Spr.-Textverarb. usw. Bl
B Riesenauswahl! Peter Doffine B
B Postfach 1415- 479 Paderborn B

* *« VG 20 SUPER-SOFTWARE! * %
Uber 175 Programme, meist DM 5,—
(Neu: Amerik. Prg., z.B. Schach) Ka-
talog (ausfihrl.) gg. DM 3,—! Trei-
chel, Mittelbruch 105, 1-Berlin 51

* xwVC  20% & Textverarbeitung
Wordcraft/EPROM-Brenner (90 DM)/
Hardware usw. abzugeben Du. Hom-
berg, Tel. 02136/33522 nach 17 Uhr

VC 20 Wahnsinn!! Superpreise: z.B.
Modulprogr. 2 DM, +8, + 16, usw. ab
1 DM. Neueste Liste gegen Riuckporto
bei Matth. Gartner, Schwarzwaldring
49, 7505 Ettlingen 4

VC 20 Tausch, Verk. 1 Sp. auf Kass.
10.- Invasion, Brennb., Biorhytm.,
UFO. Michael Scheib, Mihlstr. 3,
6749 Lug

cbm-Computer 8032/8050, Software
preisginstig zu verkaufen.
Tel. 08336/329

Wer schreibt fior Commodore 8032
AdreBverwaltungsprogramm  nach
Vorgabe? Tel. 089/2712667 nach 12
Uhr, Herr Wendel

cbm 8032, 8050, B026B, neuwertig,
DM 6000, div. Software 030/8015713

VC 1515-Drucker, DM 400. Tel. 06131/
78213

cbm 3032, viel Software, Datasette,
Powerrom, DM 1300, Tel.06321/14309

cbm Doppelfloppy 8050, 1 MEByle
DM 2600,—. Tel. 0221/4301239

cbm-Drucker 8024 4+ 4022 zu verk.
Tel. U:Eﬂ 71/21163 u. 05174/250

Schach cbm 8032/4032 Grandmaster
Mur Schachclubs trotzten ihm !}
PROM + Disk oder Kass. DM 99.-
Horst Labusch, Tel. 0240663252
Finkenrath 64, 5120 Herzogenrath

VC 20/64 Supersoftware, umfangrei-
ches Angebot an preiswerten kom-
merziellen Spiel- und Hilfsprogram-
men. Tausch angenehm. Info gegen
1,30 DM Briefmarken bei U. Heining,
Garnstr. 18, 4650 Gelsenkirchen 2

VC 20-Software fir alle Bereiche zu
Super-Preisen! Fordern Sie Info an
gegen 2 DM in Marken bei Gebhardt,
Pf. 42, 8581 Eckersdorf

VC 20 + Datasette + Joystick + 4 BO-
cher + 20 Spielprogramme VB 795 DM
TI59 + PC100C + 60 Magnetkarten +

10 Bicher+ 5 Rollen Thermopapier
VB 895 DM, Tel. (02566) 845 ab 18 Uhr

VC 20+ 8+ 16 + 32 K + Datas. + Modb.
+ Zubeh. + 200 Prg.+ Literatur DM
900.- R. Klaus, Tullastr. 6, 7585 Lich-
tenau, Tel. 0722712973

® ®VC 20: 40-ZEICHENPROGR. @ ®
® + 16 K Grafik FLUGSIMULATOR®
® = DM 20,-Scheinan GAERTNER @
® Virchowsir. 32, 4044 Kaarst @
EEEEEEEEEEEEEER
B ACHTUNG VC 20 USER !!! [ |
B Wegen Hobbyaufgabeca. 20 W
B Disk mit den besten Spielen N
|
]

und Anwenderprg. abzugeben. B
Preis VS, Tel. 056331/74370 L
B bitte nach 16 Uhr 30 L

VC 20 Software, Spiele, Textprog.
usw. auf Kassetten; sehr preiswert
und zuverldssig; Info geg. 1,30 DM
bei Jérg M., Postfach 1312, 6470
Buedingen. SJ

VC 20 Software zu verkaufen. Prg.
VC 20 ab 1,- DM. Info gratis bei

VC 20 A. Hoheisel, Potsdamerstr. 14
VC 20 2940 Wilhelmshaven 31

Verkaufe VC 20 + Sargon + 3-K-Grafik
+ Masch.Spr. 400.-
Tel. 040/6318033 20 h-22 h

VC 20-Sys., 19+ 32 K+ Modulad +
VC 1210+ GP100VC od. einzeln,
0911/497616

Tausche VC 20 u. VC 64 Programme.
Listings an: Reinhard Winter jr.,
Westwall 53, 4270 Dorsten 1

VC 20 ges. Tel. 05141/52186

VC 20 m. System 19 (32 K u. Karte f.
6 Mod.) + Dru. 1515 + Flop. 1541 +
Rec. 1530 + Mod.: Exb.Level Il, VC-
Extra + Softw.: Minimemb., Simpli-
calc, Fibu, Datenverw., Textvera.,
u.v.a. + div. Literat. DM 4500.—

Tel. 06241/24931 ab 17 Uhr

* xdkdxd VC20/cbmB4 % » » &
Textverarb. 28,-; AdreBverw. 9.-; La-
ger 48,-; Fibu 48,-; Tabellenkalk. 78,-;
Faktur 98,; Lohn+ Gehalt 248,
Schonschreibschrift 98,-; Spiele ab
4.. Info: Dipl.-Math. L. Himer, Pf.
466, 6308 Butzbach
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Epson-Drucker MZ80, DM 750.
Pietsch, T. 04121/71314 (Elmshorn)

HX 20 + 16 KB 4+ Mikrokass. NP
2600,-DM, neuw. f. 1650,-. 089/91 4669

HX 20 + Video-EDV. T. 0231/454447

Epson MX-B0T mit cbm/Interface zu
verk. Tel. 05171/21163 u. 05174/250.

EPSON HX20, 3 Monate alt, 1300,
QM. Tel. 07051/40232

EPSON HX-20: Biete Software aus
unterschiedlichen Bereichen!

Liste anfordern! B. Walendzik, Frie-
senstr. 21, 5860 Iserlohn

GENIE | mit Level 4 ROM, Expander
und Floppy-Doppellaufwerk zum hal-
ben Preis. R. WAMBACH, DORO-

THEENSTR. 13, 4600 DORTMUND 1

VERKAUFE Joysticks EG2013 tiir Co-
lour Genie. Kaum gebraucht. 200 DM
J. Kuss, Waldstr. 29, 6129 LOtzelbach

——

Videogenie EG 3003 + div. Program-
me 400 DM. Tel. ab 18 h 0541/75584

Colour-Genie; Text + Datei DM 100.
Tel. 0231/454447

Colour-Genie-System: 32 K + Druk-
ker DP 510 + Joysticks + Recorder
+ Programmsammil. T. 0231/4544 47

Genie Il, 64 K, LEV IV, hochaufl. Gra-
fik, doppelte Rechengeschw., Ex-
pand. m. Doubler, Drucker, Dop-
pellw. (SHUG), v. Softw., 4500,-. Tel.
05108/7153

Colour-Genie + Drucker Microline
+ SW-Fernseher + Recorder nur
DM 1350,- Tel. 02651/7 3037 ab 20 Uhr

Video-Genie, 64 K, Mod. 83, 750 DM.
2 (gebr.) Laufwerke BASF 6106 ohne
Contr. je 150 DM. Tel. 0228/480998

ORIC

ORIC |, 64 K, Synthesizer, Farben,
HRG, komfortables Basic, Standard-
Druckeranschl. 598 DM T.0641/7 1558

QORIC-1, 16 K, 530 DM, 48 K, 630 DM
Software ab 22 DM/PC 1500 Softw.
ab 5 DM. Liste 2 DM in Marken

PC-Soft, Eutiner Str. 17, 2422 Bosau

ORIC-1, 48 K, fabrikneu m. Garantie,
DM 698.- inkl. MwSt. 0551/7 1631

SHARP MZ80B mit 64 KB u. Grafik-
erweiterung, Basic- u. Pascal-Inter-
preter, Editor-Assembler, Linker,
Symbolic Debugger, PROM-Format-
ter, Handbucher VB 3500 DM, Tel.
(089) 220390 (ab 19 Uhr)
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Nachnahme-Versand unfrei.

schenverkauf vorbehalten. Angebot freibleibend unter

Anerkennung unserer Lieferbedingungen

Computer-Artikel

Handler-Liste anfordern

T
r
=
-
o
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kostenlos

Monitor
entspiegelt,

Monitor, 15 MHz, Bildschirm 12"
entspiegelt, Fabrikat Sanjo.
grin, Bestell-Nr. N 33 DM 279.-
bernstein, Best.-Nr. N 21 DM 298.-

Schaltnetztell . .. ... .. DM 169.—
aus MEWA II, 220V, 50 Hz, 25V, +12 V, Metall-
Gehause, Schaler und MNetrsieckoose, einbautertig
Best.-Hr. N 28.

ASCll-Tastatur . . . . . .. DM 158.-
AnschluBtertig, peproMt, oniginal MEWA |1 mit Grod-
und Kieinschrelbung. B.-Mr. N 28

Leer-Gehduse MEWA Il DM 148.-
Ornginal-Runsisioffgehiduse passend for MEWA-II- =

Apple®-Il-Computer-Platine und Tastatur. & mm
Wandstarke, B.-Nr. N 26

" Apple ist mingetr. Warenzeichen
der Fa_ Apple-Lomputer Ing., Caldormien.

Kommen und

testen Sie

auch an
Samstagen

Mit 15er-Block

W

11298

Typ MEWA 11-15T mit 15 Zusatrtasten. Daten -+
Mabe wie MEWA I, Besl.-Mr. N20 DM 1298.—

Baustein

DM 598.—

— gepruft —

>

Tl

Platine leer

DM 98.-

vergoldet

Baustein MEWA Il DM 598.—

Motherboard, ICs gesockelt, § Slots, 48 K, mit allen
III'JI‘& l:lzl'?ﬂil“ll. bestiekd, geprilt, Bausiein,
.M.

Platine Mewa Il, leer, mit Bauteile-Auldruck, L8i-
stopplack, pebahrt, Bast -Nr. N 23 DM 98 .-

UHF-Modulator N11 DM 29.-
Joy-Stick DM 39.-

Steverknippel + 2 Taster im Gehduze mit Angchiul-
kabel und Siecker B.-Mr. N 19

VC 64

komplett mit Netzt.
Made in Germany

DM 666,'

ABOR..com

6340 DILLENBURG 2

Postfach HC1 - Tel.: (02771) 31008

Neu: Jetzt mit

DM 11 48 Kleinssl:?;;aﬂgg
o
Fertiggerat Sc::I'glr:tEtE;:

48 K, 8 Slots.

 apple® I _
kompatibel

Computer MEWA |l, anschluBfertig, 220 V, 50 Hz, Kunststoff-

Gehause, 48 K, erweiterbar auf 64 K, 8 Slots (freie Steckplatze fur

Zusatzkarten). Sie kénnen ihre Apple*-ll-Software + Zusatzgerite

und Erweiterungskarten verwenden. Mit groBem Schaltnetzteil.

Schalttaste fiir GroB- und Kleinschreibung.

BN TS i G e e O e DM 1148.—
A3BOR SDD-330

SINGLE DRIVE FLOPPY DISK

Slim-Line

DM 698.—

Stromversorgung
vom Computernetzteil

Abor-Laufwerk FDD-830, halbe Dauhthe, Anschiull an MEWA 1| < Apple® Il oder kompatitde Computer-Sysieme
Hetrigb an MEWA- oder Apple®-Confroller. Halbspurllhly. Umschalter fir 3 Betrisbsarten. Datenblatt gegen
Freiumschiag. 1T . . .. . ™ 598 -

Jede Platine

DM 29.80

—vergoldet—

Jede Karte

DM 179.—-

—gepriift—

16-K-Language, 80 Zelchen, £ 80, Printer,
RS-232C, |EEE 488, PAL, Disk-Controller,
Centronic, Forth, Eprom-Writer, Parallel, Clock.

Platinen leer, Bauteileaufdruck Zusatzkarten for MEWA Il +
gebaohrt, durchkontaktiert, Apple Il und kompatibel,
Lotstoplack, vergoldet. bestOckt, geprift.

T A L AT | o R A

........

Color

Genie
EG 2000

.....

LA '.tl:‘

CRE N L

955.—

Ein Farbcomputer unter DM 600.-. 16 K RAM (auf 32 K crweiterbar). 16 ¥ ROM. B8 brillante Farben,
hochaufidsende Graphik, 40 Zeichen, 24 Zeiken, 128 gratische Symbole Super-Sound-Ffiai

DISKETTEN
om 4.36

Disketten 5.25 Zoll mit Mittelloch-

Verstarkungsring Textspeicher
Typ XS 100, Single side, Single | uber 2000 ale
Density, Soft Sector, 40 Tracks Zeichen

ab 1 10 100 500
aDM 496 4868 448 436

Drucken in Epmnphuam,a: Plotten mit Prazsion. Deo
Technik Gbarzeugt: § > 9 Dot Matrix mit Unteriingen
Typ XS 200, Single Side, Double. | 100 Zschenss hidretionl nd Snickwsgogsmyer

i : - hochaufiosende Orafik (120 = 44 Bit Image graphics)
Density, Soft Sector, 40 Tracks Blockgrafik, diverss intemationale Zeichensitzs, Stan.

ab 1 10 100 500 dard ASCH und Kirsivscheift auch (n 18 und earalen

Normalschrift 4 Zeichen'om, Elite 4 7 Zeichencm
aDM 520 499 460 449

Engschrift 6,7 Zeichen‘om, chrift 2,24 ynd 3.3
Jeichen/cm, Jeilenabstand 6, & ond ©72 Joll und

Hartbox far 10 Stock 5,25 Zoll

Disketten

programmierbar, Selbstiest, Horizontal- und Vertikal-
ab 1 10 26

Tabulator Druckikopfiebensdaver uber 100 MilSonen
aDM 690 598 568 548 498

Zeichen,

Papier: 1 Orig. u. 3 Durchschi.
100 500 | pefe DR 510 DP 515
Endlos 7.6-254cm 12,734 cm

Rolle 21,5254 ¢cm 21,5-38,1 cm
Einzelblatt 21.0-25.4 cm  21,0-38,1 cm

Farbband: Standard-Schreibma-
schine auf Spule. Interface:
parallel Centronics-Kompatibel 7
oder 8 Bit (Standard) Strobe/Ack-
nﬂwlezdoge bzw.fBusy, seriell: RS-
232C/20mA-Stromschleife
(option) RTS-Leitung oder
Xon/Xott bzw. Ack-Protokoll
StardruckerDP510 DM 998 —
Stardrucker DP 515 DM 1198.—
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DATA BECKE

macht
aus

Neue Spitzenprogramme zum Superpreis

PROFIMAT

Ein Spitzenpaket fur Maschinensprachepro-
grammierer. PROFIMAT enthalt nicht nur
unseren komfortablen Maschinensprache-
Monitor PROFI-MON, sondern auch PROFI-
ASS, einen sehr leistungsfahigen Assembler flr
den COMMODORE 64. PROFI-ASS bietet
unter anderem formatfreie Eingabe, komplette
Assemblerlistings, ladbare Symboltabellen
(Labels), verschiedene Moglichkeiten zur Spei-
cherung des erzeugten Maschinencodes, re-
definierbare Symbole, eine Reihe von Pseudo-
Codes (Assembleranweisungen), bedingte
Assemblierung und die Moglichkeit zur Erzeu-
gung von Assemblerschieifen. PROFIMAT
kostet komplett nur DM 99 -,

BASIC 64

Dieser neue 1-Pass-BASIC-Compiler macht
lhre Programme bis zu 10mal schneller. Er
erzeugt direkten Maschinencode, der beliebig
im Speicher plazierbar ist. BASIC 64 unterstiitzt
FlieBkommaarithmetik, Stringverwaltung und
den gesamten 64er Befehlssatz bis auf FRE,
TAB, SPC, ON X GOTO/ GOSUB, mehrdimen-
sionale Felder und Klammerrechnung. Ein
Superknuller fur nur DM 99 -,

PASCAL 64
Endlich ein PASCAL fur den 64er. PASCAL 64
hat einen groBen Befehlssatz mit allen we-
sentlichen Standardbefehlen und enthalt auch
Dateiverwaltungsbefehle. AOS-Arithmetik real
und integer. Kein eigener Editor erforderlich, da
im Commodore Editor-Modus eingegeben
werden kann. PASCAL 64 ist sehr schnell, da
echter Maschinencode erzeugt wird, und kostet

komplett mit ausfuhrlichem Handbuch nur
DM 99 -.

TEXTOMAT

Ein auBergewohnliches Textverarbeitungspro-
gramm. Bis zu 255 Zeichen pro Zeile mit
horizontalem Scrolling, Texte bis zu 24000
Zeichen, Textbaustein-Verarbeitung, umfang-
reiche Formatierungsmaoglichkeiten, Schnitt-
stelle zu DATAMAT flir Rundschreiben und
Serienbriefe und vieles andere mehr. TEXTO-
MAT ist komplett in Assembler geschrieben
und sehr schnell. TEXTOMAT ist naturlich in
deutsch, mit deutscher Bedienerfihrung und
kostet mit ausfihrlichem Handbuch nur

DM 99,-,

FAKTUMAT

Eine Sofortfakturierung mit integrierter
Lagerbuchfuhrung. Die Kunden- und Artikel-
stammdatei ist voll pflegbar. Steuersatze,
MaBeinheiten und Firmendaten sind individuell
anpaBbar, Schneller Diskettenzugriff auf Kun-
den- und Artikeldaten. Schnittstelle zur Text-
verarbeitung. Komplett mit ausfihrlichem

Handbuch nur DM 99 -

In unserem 1000 gm groBen Ausstellungs-

zentrum in Dusseldorf finden Sie

®fuhrende Computermarken des Weltmark-
tes vom kleinen Einstiegssystem bis zum
groBen Burocomputer mit Festplatte

®vieiseitige Peripheriegerdate vom Spezial-
drucker bis zum Netzwerk

®cine riesige Softwareauswahl vom Spiele-
hit bis zur kompletten Anwendungslosung
fur viele Branchen

®Europas groBte Auswahl an EDV-Literatur
mit Uber 1000 Titeln und internationalen
Fachzeitschriften

@®qualifizierte Beratung durch geschulte
Fachberater

®ein umfassendes Schulungs- und Semi-
narangebot

Wir sind von Montag bis Freitagund anlangen

Samstagen von 10 bis 18 Uhr fur Sie da,anden

anderen Samstagen von 10 bis 14hdfeBetz.de 60

Der COMMODORE 64 ist ein
Supercomputer zu einem schon
fast unglaublich niedrigen Preis.
DATA BECKER préasentiert
Ihnen jetzt hierzu eine passende
Software-Serie:  ausgereifte,
professionelle Programme mit
hervorragenden Leistungs-
merkmalen und detailliert be-
schrieben, bei denen nur in ei-
nem Punkt ein Kompromif
gemacht wurde - beim Preis!
Jedes einzelne dieser aus-
schlieBlich auf Diskette gelie-
ferten Programme kostet sage
und schreibe nur DM 99,-.

FAKTUMAT

SUPERGRAPHIK 64

Die neueste Version unserer beliebten SUPER-
GRAPHIK enthélt jetzt tber 30(!) Befehle zur
Ausnutzung der fantastischen Moglichkeiten,
die der 64 mit hochauflosender Graphik und
Farbe bietet. Mit SUPERGRAPHIK 64 konnen
Sie Punkte, Linien und Kreise ziehen, SPRITES
definieren und manipulieren, Farben setzen,
komplette Graphikbildschirme auf Diskette
abspeichern bzw. laden und vieles andere
mehr. Erganzt wurde die SUPERGRAPHIK 64
zusatzlich um SUPERSOUND, eine neue Be-
fehlserweiterung zur Nutzung der hervor-
ragenden Soundmoglichkeiten des 64. Mit
SUPERGRAPHIK 64 machen Sie mehr aus
lhrem B4er, und das fir nur DM 99 -,

DATAMAT

Eine universelle Dateiverwaltung, die Sie von
der Adressverwaltung uber die Mitglieder-
verwaltung bis zur Lagerbuchfihrung auf
vielfaltigste Weise nutzen konnen. Die frei
gestaltbare Eingabemaske kann bis zu 50
Felder, max. 40 Zeichen pro Feld und max. 253
Zeichen pro Datensatz enthalten. Bis zu 2000
Datensatze pro Diskette sind moglich. Nach
allen Feldern kann sortiert und sélektiert
werden, sogar nach mehreren gleichzeitig.
Auswertungen konnen als Listen und als
Etiketten gedruckt werden. Ein Superpro-
gramm, das zu jedem 64er gehoren sollite.
Knmé;gett mit ausfuhrlichem Handbuch nur
DM 99.-,

KONTOMAT

Ein Einnahme-UberschuBprogramm nach § 4
(3) EStG mit Kassenbuch, Bankkonteniiber-
wachung, automatischer  Steuerbuchung
(Brutto u. Netto), AfA Tabellenerstellung, Kon-
tenblattern & Journal, Ermittlung der USt-
Voranmeldungswerte und Monats- und Jahres-
rechnung. KONTOMAT ist voll parameterisiert
(Firmendaten, Steuersatze, Konten, Buchungs-
texte) und laBt sich damit an lhre Bediirfnisse
anpassen. KONTOMAT ist geeignet fur alle
Selbstandigen und Gewerbetreibenden, die
nicht laut HGB zur Buchfihrung verpflichtet
sind. Komplett mit ausfuhrlichem Handbuch
nur DM 99 -,

SYNTHIMAT

Mit diesem Superprogramm verwandeln Sie
Ihren G4er in einen professionellen, poly-
phonen, dreistimmigen Synthesizer, mit dem
Sie uber die Tastatur ganze Akkorde spielen
konnen. Zu den unglaublich vielen Moglich-
keiten dieses Programms gehort auch die
.Bandaufnahme-/Wiedergabe" direkt auf bzw.
von Diskette. Verwandeln Sie lhren 64er fur
wenig Geld in eine Super-Musikmaschine mit
SYNTHIMAT. Komplett mit ausfuhrlichem
Handbuch nur DM 99 -,

mierhilfen,

g Unser 80(!) seitiger Spezialkatalog mit
| detaillierten Informationen (ber COMMO-

Da bleibt kein Wunsch offen — und d_a steht alles drin

;i1 DORE 64, VC-20 und den neuen COMMO-
#i4 DORE EXECUTIVE, mit der groBen Druk-
#:] kerauswahl vom kleinen Listing-drucker
bis zum Schnelldrucker mit Einzelpunkt-
| graphik und Schonschrift, mit preiswerten
1 Floppies, Monitoren und weiteren vielseiti-
gen Peripheriegeraten, mit IEC-Bus und 80-
:1 Zeichen-Karte, mit universellen Interfaces

iy und Erweiterungsmodulen, mit preiswerten

aus aller Welt vom Spielehit bis zur

Fakturierung mit integrierter Lagerbuchfuhrung,mit Program-
BASIC-Erweiterungen und Compilern und mit
aktueller Fachliteratur aus aller Welt. Das neue VC-INFO 3/83
sollte jeder Computer-Interessent haben. Fordern Sie es noch
heute gegen DM 3,- in Briefmarken an.



mehr
threm

Darauf haben Sie gewartet: Endlich
ein Buch, das Ihnen ausfuhrlich
und verstandlich die Arbeit mit der
Floppy VC-1541 erklart. DAS
GROSSE FLOPPY BUCH ist fur An-
fanger, Fortgeschrittene und Profis
gleichermaBen interessant. Sein In-
halt reicht von der Programmspei-
cherung bis zum DOS-Zugriff, von
der sequentiellen Datenspeiche-
rung bis zum Direktzugriff, von der
technischen Beschreibung bis zum
ausfiahrlich dokumentierten DOS
Listing, von den Systembefehlen
bis zur detaillierten Beschreibung
der Programme der Test/Demodis-
kette. Exakt beschriebene Beispiel-
und Hilfsprogramme erganzen die-
ses neue Superbuch. Mit dem
GROSSEN FLOPPY-BUCH
meistern Sie auch lhre Floppy.
DAS GROSSE FLOPPY BUCH,
1983, ca. 250 Seiten, DM 49 -

Jetzt in Uberarbeiteter und erweiter-
ter 3. Auflage: 64 INTERN erklart
detailliert Architektur und tech-
nische Moglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfuhrlich doku-
mentierten ROM-Listing Betriebs-
system und BASIC-Interpreter,
bringt mehr uber Funktion und
Programmierung des neuen
Synthesizer Sound Chip und der
hochauflosenden Graphik, zeigt die
Unterschiede zwischen VC-20,
C-64 und CBM B0O00 und gibt Hin-
weise zur Umsetzung von Pro-
grammen. Zahlreiche lauffertige
Beispielprogramme, Schaltbilder
und als Clou: zwei ausflhrlich
dokumentierte Original
COMMODORE Schaltplane

zum Ausklappen. Dieses Buch
sollte jeder 64-Anwender und Inte-
ressent haben.

64 INTERN, 3. Auflage 1983,

ca. 320 Seiten, DM 69,-

Die uberarbeitete und erweiterte
2. Auflage von VC-20 INTERN
beschaftigt sich detailliert mit
Technik und Betriebssystem des
VC-20 und enthalt ein ausfuhrlich
dokumentiertes ROM-Listing, die
Belegung der ZEROPAGE und
anderer wichtiger Bereiche, uber-
sichtliche Zusammenfassungen der
Routinen des BASIC-Interpreters
und des VC-20 Betriebssystems,
eine Einfuhrung in die Programmie-
rung in Maschinensprache, eine
detaillierte Beschreibung der
Technik des VC-20 und als Clou
drei Original COMMODORE
Schaltplane zum Ausklappen!
Damit ist VC-20 INTERN fiir jeden
interessant, der sich ndher mit
Technik und Maschinen-
programmierung des VC-20
auseinandersetzen mdchte.
VC-20 INTERN, 2. Auflage 1983,
ca. 170 Seiten, DM 49 -

Klar, verstandlich, in deutscher Sprache und mitvielen Beispielprogrammen.
Mit DATA BECKER BUCHERN machen Sie mehr aus lhrem Computer.

Englisch Srepanowski

Das grolle

Floppy-
Buch

Diskattan-Programmierung
mit COMMODORE Computern

fir Anfénger, Fortgeachrittene
wund Profis

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen Brickmann
Englisch Gerlts

64

intern

Das grole Buch rum
COMMODORE 64
mit
dokumentiartem Schaltplan

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen  Brickmann
Englisch

VC-20

intern

Betriebsaystem und Technik
des VC-20

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen Grinhagen

64

fur Profis

Anwandungsprogrammierung
in BASIC
filr Forigeschrittene

EIN DATA BECKER BUCH

Angerhausen Englisch
Gerits

64

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fur den
COMMODORE 64 Anwender

EIN DATA BECKER BUCHM

VC-20

Tips & Tricks

Eine Fundgrube fir den
VC-20 Anwander

EIN DATA BECKER BUCH

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

In unserem 1000 gm Ausstellungszentrum in Dusseldorf fuhren wir Commo-
dore, DEC, HP, IBM, Osborne, SIRIUS und andere gute Computer.
Uber 30 geschulte Spezialisten freuen sich auf lhren Besucuresetz.de 61

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Dusseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

COMMODORE

Die neuen DATA BECKER BUCHER

Wer besser und leichter in BASIC
programmieren mochte, der
braucht dieses neue Buch.

64 FUR PROFIS zeigt, wie man er-
folgreich Anwendungsprobleme in
BASIC lost und verrat Erfolgsge-
heimnisse der Programmierprofis.
Vom Programmentwurf uber Menu-
steuerung, Maskenaufbau, Para-
meterisierung, Datenzugriff und
Druckausgabe bis hin zur Doku-
mentation wird anschaulich mit
Beispielen dargelegt, wie gute
BASIC-Programmierung vor sich
geht. Funf komplett beschriebene,
lauffertige Anwendungspro-
gramme fur den C-64 illustrieren
den Inhalt der einzeinen Kapitel
beispielhaft. Mit 64 FUR PROFIS
lernen Sie gute und erfolgreiche
BASIC-Programmierung.

64 FUR PROFIS,

1983, ca. 220 Seiten, DM 49, -

Lieferbar ab November.

Die uberarbeitete und erweiterte
2. Auflage von 64 TIPS & TRICKS
enthalt eine umfangreiche Samm-
lurtg von POKE’s und anderen nutz-
lichen Routinen, Multitasking mit
dem C-64, hochauflosende Graphik
und Farbe far Fortgeschrittene,
mehr uber CP/M aufdem C-64, mehr
uber AnschiuB- und Erweiterungs-
moglichkeiten durch USER PORT
und EXPANSION PORT, sowie
zahlreiche ausfihrlich dokumen-
tierte Programme von der SORT-
Routine uber zahlreiche BASIC-
Erweiterungen bis hin zur
3D-Graphik (alle Maschinenpro-
gramme jetzt mit BASIC-Ladepro-
gramm!). 64 TIPS UND TRICKS ist
eine echte Fundgrube fiir jeden
COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 2. Auflage 1983,
ca. 290 Seiten, DM 489,-

Die (berarbeitete und erweiterte

2. AuflagevonVC-20TIPS & TRICKS
enthéalt eine detaillierte Beschrei-
bung der Programmierung von
Sound und Graphik des VC-20,
mehr uber Speicherbelegung,
Speichererweiterung und die
optimale Nutzung der einzelnen
Speichermodule, BASIC-Erweite-
rungen zum Eintippen, umfang-
reiche Sammlung von Poke's und
anderen nitzlichen Routinen, zahl-
reiche interessante Beispiel- und
Anwendungsprogramme, komplett
dokumentiert und fertig zum Ein-
tippen (z.B. Spiele, Funktionen-
plotter, Graphik Editor, Sound
Editor) und vieles andere mehr.
VC-20 TIPS & TRICKS ist eine echte
Fundgrube fiir jeden VC-20
Anwender.

VC-20 TIPS & TRICKS, 2. Auflage
1983, ca. 230 Seiten, DM 49.-
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e e e WA Die FUNDGRUBE von »Hobby-Computer« bietet Ihnen dazu eine einmalige
Gelegenheit: In jedem Heft finden Sie einen Original-Gutschein flr eine
kostenlose private Verdffentlichung in der FUNDGRUBE in der Rubrik
Ilhrer Wahl mit maximal fanf Zeilen Text.
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MZB80A/48 K inkl. MZBOP5 Drucker SHARP MZBO0B (6 Mon./org. verpackt)
+ Einzelfloppy 280 K + Master-Disk  mit 64 K, Grafik 1, Basic und Pascal
+ Repl. BASIC NP 6200 DM zu verk. + dt. Handbdcher, Lit. VB 2950 DM,
VHB 5100 DM, Tel. 0941/703894 Wolfering, 02564/2 41
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MZBOA 4+ 80 Z+ Softw. + 2 Disk + K-

: g ; Floppy fur Sharp MZB0A/B
Monitor, VB 3300.- Tel. 0231-416345 Single-Floppy, 280 KByte 1230 DM

MZ80K, 48 K + 1/0-Box + Drucker DoPPel-Floppy, 2x280 KByte2222 DM

ic- x inkl. Kabel. Info: 0611/733242
TypeWHt u.a) DM 2200 auch sin. MACHO, Pf. 190366 6000 Frankfur

zeln. Tel. 05506/87 50
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MZB0EB Umlaute od. Zeichensatz n.

SHARP PC 1251 inkl. CE 125 + Wunsch EPROM35DM.07251/60888
Software (Kass.) DM 500,— 43 T
oo , o | Tel. 040/2793538 ab 19 Uhr SHARP MZ80A DM 1100 z. verk.
ist ein vollstandig dokumentierter DN 3 e 0451/888586
Compiler, der Basic in Assembler-  [XX¥ Verk. Sharp MZ80B, neu. mit Garan- R R Bty T
Source-Files umwandelt. %% | tie, dto. telef. Farbkamera. Preise: ¢ -
ol J HARP PC 1 -
BASS gibt es als Assemblercode- KX 2295,—/698,— DM. Tel. 06142/2477 Manual in dt. Ti??ﬂa%?érég%%sggstem
u. als Adresscode (=Pseudocode) 8% | =
-Compiler. ; e MZB0K, 2/4 MHz + Software 80 DM.  goft- + Hardware f. SHARP Comp.
BASS (Version 2.2) lauft auf Com- %% | Tel. 09341/12420 ab 17 Uhr MZBOK/A/B, MZ700, MZ35XX.
modore cbm 8032 u. Commodore 58 NHE Electronic, Pf. 189, 2320 Plén
64 L Sharp PC 1500 + Plotter + 8 KB +
' e Recorder fir 900 DM. T. DEDBI?ﬂﬂEE
BASS (Compiler + Handbuch) kostet [R#® | ——————— e ﬁH:{SP MEE?{?IEQ?EE?*;; gg;“_‘r? E?ﬂ"
. Kénig, n r
incl. MwSt. 8 | Sharp MZBOK, 48 KB + viele Pro- 9
698,— DM far cbm 8032 o | gramme z.B. Assembler, preisg. zu SHARP MZ80K + Programme VB

498,— DM far Commodore 64 R verkaufen. T. 02461/52552 n. 19 Uhr,  980,-, Tel. 0871/41255
50.— DM fir die Dokumentation. e

MZ80A/K Software u. Programment-
B Programm-Tausch MZBOK/A B ickiyng... Info 1.DM! D.%ﬁebusch,

gmbsoft, Kaiser-Friedrich-Ring 55 e BB 400 Proar.zur Auswahl BB -
62 Wiesbaden, Tel. 06121/842686 § : W B Tauschl. rgn Frelumschlag B N _\ﬂghr_mfstr. Aot Lt

MME E Bixel, 7968 Saulgau WM  SHARP MZB0B, 64 K, Drucker P5B,
EE l&lebenkreuzerweg 17 HEE  zusammen 2900, Tel. (0211) 312808

ATARyl ATARI c: commodore NEC "c=2u

ATARI neue Modelle! SONDERANGEBOT: | | | | | j
ATARIB00XL,16 KB, Basic 545 — ATARI 400, 16 KB-RAM, BASIC u. NEU.NEP.NE}.I.NEU.NEU.NEU.
ATARI800XL,64 KB, Basic 895,— RECORDER410 688,— ZENITH-Monitor, griin o. orange,

ATARI 1010 Recorder 245 — 16 KRAM fiir ATARI 800 129,—  blendir. 329,—

ATARI 1050 DISK-DRIVE 995,— 48 KRAM fur ATARI 400 298,—  ZENITH-Farbmonitor, RGB, VIDEO
Umfangreiche Software fiir ATARI u. Cummudnru vorhanden! Fordern Sie unsere Info- u. Ton 11 [“], —
188, —

u. Sonderangebotsliste an. Hier ein Auszug aus unserer Software-Preisliste: SANYOD-Monitor !}Tﬁﬂ 0. orange

SOFTWARE-PAKETPREIS: 3 Programme nach lhrer Wahl (je 1 Programm der blendfr
Softwaregruppen A, B und C aus unserer umfangreichen Softwareliste) zum Preis von: S
Joystick, einfach

o2 muoas o R gEmmer h L aiLE
R pbabil, SO 0 TUMBLE BUGS T:  GOLF CHALLENGE KHﬂFT-Jﬂ’fE_tIEFE (m. MIEFB:SWI'IE"I]
ATAN spmohant SKY BLAZER goRF C44 SOFTWARE _ WICO-Joystick 'THE BOSS
DARKCRISTAL NECROMANCER BASEBALL SURVIVOR WICO-Jostick, fiir starkste Belastung 99 -
D. MIDNIGHT MAGIC O'RILEYE MINE ARRAID REPTON WICO-TRACK-BALL, wie in d. Spielhalle 168, —
ZAXXON (3-D GR.) NIGHT RAIDERS TRION PHARAOS CURSE ’ P g
PHARAOH'S CURSE TIME RUNNER IAWBREAKERN SQUISW'EM COMMODORE 64, 64 KB-RAM 698, —
Banorre o PREPRIEI T MATCH BOXES Egﬁi':a COMMODORE 64 + DISK-DRIVE 1365,—
VC 20, Basisgerat (5 KB) 388, —
VC 1526, MATRIX-DRUCKER 898,—
VC 1540, 1541 DISK-DRIVE 098, —
VC 1530, DATASETTE 135,—
ROKLAN-ROLLER-Trackball 165,—
g " R SENTINEL Hubtastatur (INHOME) f. ATARI 400 255,—
ROSENS BRIGADE © Searox cnroote S ATARI-CENTRONICS-Interface, wird iiber
ATARI ROM-MODULE SNAPPER. JAWBREAKER | " THRESHOLD (ROW) is. den seriellen Ausgang betrieben!!! 255, —

MONSTER MAZE . SEA DRAGON - MORAL 95,
ALPHA SHIELD . ATARI SOFTWARE B SHADOW HAWK ONE BENJI SPACE RESCUE 125, ATARI-Kass.-Rec.-Interface 100,—

VANGUARD T snootour cveop TEMBLE OF APSHA ‘. EPSON RX-80, RX-80F/T, FX-80 a. A.
nlt:rklmmlumu aul hn‘frrq:ﬂ'- DISKETTEH: 525, SS, S[] ah 55,'—

POLE POSITION -  HAUNTED HILL EIS-HOCKEY

alx -  RASTER BLASTER GHOST HUNTER
STAUBSCHUTZHULLEN Fir
chim-E4 48,

SCAPER CAPER - STELLAR SHUTTLE HAZARD RUN
VC 1540, VC 1541 3.  Alle Preise verstehen sich in DM, inkl. MwSt.! Versand

8883

WAYY NAVY
DRELBS

A. E.[(3-D GRAPHIK)
BLUE MAX (3-D GR.)
WIZARD OF WOR
JUMPMAN

FINAL FLIGHT
ZEPPELIN

TWERPS

LODE RUNMMER
SHADOW WORLD

REPTON
OPERATION WHIRLWIND
POOYAN

PREPPIEII
WALL WAR
MAUTILUE

APPLE PANIC

BUG OFF!

ARENA 3000
STRIP-POKER ab 18 J.

BANDITS

DARELBS

FROGGER

WAY OUT

U'RILEY'S MINE
ATARI SOFTWARE C SWASHBUCKELER
ANT-EATER " SEA DRAGOM
COLLISION COURSE .+ SENTINAL

CARTAIN COSMO - ROBOT BATTLE
SENTINEL ¥ CANNOMNBALL BLITE

CEEEEEEEEEEEEE

LUNAR LEEPER
WINGMAMN
CLOWNS & BALLOONS
PROTECTOR NI
CANYON CLIMBER
MARAUDER
CHOPPFER RESCUE
THE ELEMINATOR
CANDY FACTORY
SEA FOX

ROBOT BATTLE

-

33858888282 E888R8888
3373882228228 88855858 NE2E

BESEESEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

DEFEMDER " PIN HEAD G.GLOVES (BOXEN)
DATASETTE 1530

MINER 2040er »  CROSSFIRE RIVER RAT
PENGO PICHIC PARANOIA BUG ATTACK DRUCKER VC 1526 ag. erfolgt gegen Vorkasse oder Nachnahme nach unseren

MOUNTAIN KING . MEGALEGS HOT LIPS

Programmier-Sprachen {MIGHGEDFT BASIC, BASIC A+ SIMON'S BASIC, AEEEMELEH FORTH, PASCAL, pl.  2llgemeinen Lieferbedingungen. Fordern Sie spez. Info

LOT, BASIC-COMPILER, usw.), DOS, Utilities (Anwender- F’mgramma} (:raphm Hlifsprﬂgramme usw. for ATARI  @egen 2,— DM in Briefmarken an. Die Angebote gelten
u. COMMODORE 1infcrbar!!! solange der Vorrat reicht.

VCCOs=-UWARNECKE Stfnungszeit von 10.00 bis 18.30 Uhr,

- von 10.00 bis 20.00 Uhr telefonisch erreichbar
Ernst-Bahre-Str.21-3000 Hannqver-hhlem 91 (05 11) 48 08 68

L,

W EEETEEEE
2322338333
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Und so funktioniert die FUNDGRUBE: Gutschein am Anfang des Heftes heraus-
trennen, ausfillen (es werden nur vollsténdig ausgefiilite Original-Gutscheine

Neue Preise #11

Alle Computer il Gl oy, 8-

FUNDGRUBE auch auf e it

: ﬂt&ﬂ tﬁ‘fﬁa?l + Tastatur(Grki) + 10er-Block qéh?ﬁ

T .I hI 16K-Bpeicher-Kare geproft 145 —

el za un Z50-CPU-Karte Leerplating 2750

LBO-CPU-Karte rinft 145 —

MZ80K (CP/M): Z80 fig-FORTH, frei  !Achtung!Achtung! ZX-Fans aus g Controlier DUS 3.5 Karte paproft 15 =
g?g, E‘1‘u:1rm. Disk & Ruckporto. Ramm,  Osterreich! Jetzt gibt es den ZX- Eﬁﬁiﬁlﬁi@%Eiz?:?;ﬁ:flﬂt:‘ﬁfﬁlf"“ z‘éi;é
. 38, 2358 Kaltenkirchen User-Club-Austria!! Informieren Sie Paraligl Orucker-Karte + Kabel go :
= sich unverbindlich: 0222/443205! ATARI 600 XL 16 K 549.- P v e s e ¢ Kabmtumran 385

Sharp MZ80B, 10 Monate alt mit Pas- s ¥ ' Sarioll Intorfaco Karto V.24 goproft 106.
: oder bestellen Sie ein Jahres-Abo ATARI 800 XL 64 K 899.- B0 Zeichen-/ 24 Todon-Kasle-L et plalin 27.50

angen-::mman, keine Kopien) und bis zum 28. Oktober 1983 an »Hobby-
omputere abschicken. |hr Text erscheint dann einmal in der Dezember-
Ausgabe, die ab 21. November Oberall im Zeitschriftenhandel erhéltlich

datasoft

ist Appia-Bus Compuler + Pariphéris

sl Monermsand Qurchikoniakrien mit Lotsioplack o —
H-bnamw:h:kﬂl. voll bestdck! + geprift 505, —
Gelnkiwles proft + Kurzschiubfest 165, —

___ Eimdhrungspesisa lie
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SPECTRUM

SINCLAIR ZX81

Spiel-Set mit Joysticks 149.-
Lern-Set mit Recorder 249.-
Sprach-Box Synthesizer399.-

Spiele ab 26._ SR -Salkz oo |3 5. M-bdaird

- - AFPLE Il + Eure (48K) + UHF-Moduizior 2199, —
MC-DATENBANK fir SPECTRUM  2X81+16 K+ Netzteil +2 Kass. (inkI. COLOURGENIEB4K 590.- APPLE OIS i Luhwork + Conr + Ka. 008 .3 1008~
48 K. Auf DEUTSCH, mit Handbuch ?Cﬂaﬂh} +UBhf-:':h§' o Zéli-?dhurﬁﬁ 300.- * GENIE I/l 64 K 1191.- ﬁﬁfﬁ%ﬂﬁ'ﬁg}fﬂlm&a 3 (Slemens) %'_
DM 49- GO SUB Hochallee 68, 2 '~ -ngef Uhlandstr. 6, 7434 Riederich | | =enNE 4+ Floppy Dk o Corkioler 7 Kabplpos a3uaone =
o 13 ZX81+ Zubehor+ 18 K+ groBe Ta- + Mon. 2789.- REPLESOFT om0 %0TIoo0 5~
statur (Memotech) + Soundbox + Re- GENIE Il 1.4 MB 6500.- APPLE Tulorial Handbuch deutsch 36.—
SPECTRUM-SOFTWARE corder+6 Blcher+ 7 Kassetten — KAYPRO 11 390 KB 5432 iEELE”D?Q"—;F:ETﬂﬂﬂﬁmﬁ"n‘?!‘f:ﬂg'“‘“‘m‘-H"'-*""F'- 7
Spiele, Lernprogramme, MC-Progr.  (insg. 300 Prog) — VB 800 DM — 432.- APPLE-DOS 3.3 Manuaiengl. .~ 5=
auf CrO2-Kassetten. Liste gegen  Tel. 0211/306673 KAYPRO 10 10 MB 9312.- APPLE FORTH Masuat ol T ng Manualengl.  B—
Rickporto (1,10) bei Uwe Hampel, : Tintenstrahldrucker 1222.- %ﬁ%‘ﬁ?’%ﬁiﬁ:ﬁﬁﬁh“?ﬂéh L =
ettt b L S8l S Bl 04052080 4Farbplotterbis A3  2848.- | | | Eifmmmataieina © g
Jede Menge Spiele, Dateien, Utili-  ZX81-Softw. hat BBS, Goethering 9d, ; ; PPLE e !-..,,._- = S— o

ties usw. fUr Sinclair ZX Spectrum. 8504 Stein. Info geg. FrgiumEEth Barzahlungspreise inkl. APBLE lo (1550

Kostenloses Info bei: Fr. Neuper,
Leuchtenberger Str. 1, 8473 Pfreimd.
Karte genQgt.

X LXK IN EXSPECTRUMZX ZX ZX ZX
10 A.Splele w, STAR WARS, DUEL u.
MOON, Kass. 30 DM, Info gegen 1
DM in Bfm. bei: Pfeil I. Hans-Grade-
Weg 7, 8500 Ndrnberg 10

ZX81: Dallas 15 DM, Pacman 13 DM,
Startrek 13 DM, u. Gber 20 w. Progr.
MZ80K: Pacman 25 DM, Dallas 25
DM, 3D-Pacman 30 DM, auch kom:-
merzielle Software, Info+ 1 Gratis-
prog. bel Hoppner, Nibelungenr. S7,
2200 Elmshorn, VC 20 u. cbm 64 a.
Anfrage

ZX-SPECTRUM Video-Kass.-Register
16/48 K. Viels., Kass. + Anl.g. DM 10,-
bar/Scheck. H. Gorba, Devesestr. 36,
4650 Gelsenk.-Buer, T. 0209/5948 39

ZX-Spectrum, 48 K, 540 DM, dtsch.
und engl. Buch, Tel. 030/3239660

Spectrum-Erw. 32/64 KB ab 159,—.
Rapp-EDV, Tel. 07043/6156

® Spectrum-Monitoranschiug: @
® Einbauplan DM 10,— (Schein/ @
® Scheck). Florian Kopitzki, @
® Ameisenbergstr. 57c, 7 Stgt.1 @

Spectrum, neuwertig, originalver-
packt. DM 300. Tel. 0228/691968

Tausche ZX-Spectrum-Programme.
Liste bitte an Michael Kohl, Bonne-
burgerstr. 2, 3440 Eschwege

Speclrum und Soflw., 02303/13345
W ZX-Spectrum * Software x ZX81 W

ZX81+ 16 K + 5 Kass. Softw., Listing:]a_,
Handb. 200,-. Tel. 02181/62551

ZX81 fir 129 DM, Tel.: 02843/6592

* ZXB1 % wegen Systemwechsel ver-
kaufe ich meine wumlfangreiche
Sammiung an Software. Viele MC +
3D. Aktion-Spiele. Sinnvolle Anwen-
der- und Hilfsprogramme. 16 K erfor-
derlich. Interessenten rufen bitte an:
06805/4952

®99®® xX8lu.cbmbi 000
@® SuperSoftware ab3DM. Info @
® gegen 1,10 DM bei: Christian @
@PAAS; Nordring 54, 4630 Bochum @

ZX81116 K, MC-Action: Mazogs 20 DM,
Pac-Man 14 DM, Schach 20 DM, Cen-
tipedes 12 DM; Lief. innerh. 2 Tagen!
Best. per NN. oder Vork. Bittmann,
Bergengrinstr. 10, 8262 Altdtting

ZX81 + HRG-Modul: Funktionsplotter

MwSt.

Mhl_diillﬂ”
Gesel aif fur E'W“FHJIE‘TE"'H‘BM &n mibH
Bl44 UnterschigiBhaim - Hargamﬁmgurﬁ

Telefon (0BS) 310 29 73 - Telex 521 71 B&

Hardware fiir cbm

Hochaufldsende Grafik 130356 Bild-
punkte inkl. 8 KByte komfortabler
Grafiksoftware im EPROM. COM-
GRAPH 8000 professional 898.32 DM
GRAFIK 3-D — professionelles Pro-
gramm zum Erstellen von dreidimen-
sionalen Grafiken 171.00 DM
ROM-Karten, erweitern die EPROM-
Steckplatze im cbm um eln Vielfa-
ches ab 56.00 DM
SOFTROM, 4 KByte — die komforta-
ble Programmierhilfe, natdrlich 16tfrei
einsetzbar fir 188.10 DM
EPROMer far jeden cbm mit lei-
stungsfahiger Software. Qualitéatspro-
dukt: 329.46 DM
64 KByte RAM-Erweiterung, erweitert
jeden cbm 8032 auf einen 8098 — voll
LOS 96-kompatibel 898.32 DM
80-Zeichen-Karte fir cbm 3032
624.72 DM
Interface cbm-Centronics — endlich
gines, das richtig funktioniert...
259.92 DM
ITOH 8510A Matrixdrucker1748.00 DM
SIEMENS PTBEi Tintendrucker,
150 2/s 2258.00 DM
anschluBfertig forcbm  2448.00 DM

BAZIS 1H£Il;gﬂﬂ + EBO-CF 45—
HASIS 104 (1 E + Disk [l + Conir. D0& 33 5T —
BARIS itﬁhﬂﬁ ¢ 2aDiakll ¢ Conlr. + 12" Mon. BE1E.

ATE,
B4 ) &6, —
VG 20VC B4 B-Bil-Paralial-Drucker-interfaca universall 248, —

cha B2 8K (hewagliche Tastatr

aradlml, o b o ok
e o 1T P S g "

Colour-Gonks EG 2000 (16K) 5B
Glanbe | {E4HMod + 12 -Monilor 1248 —

BMC 12" Video-Monitor gr. 18 MHz
SANYD DD B112, 127, gr., 18 MHC
SANTD CO 3185 12" Farbmonitor + RG8 indwstris-luaif®

rEl I Hox

=K
=haiien|

[ ] TGP-PFDQI’HI’I’IFHE aus Eng|ar|lj! [ ] Zum Dﬂl’ﬁtﬁ”&ﬂ v. math. FL.II‘!!'“-: I‘I_I.II" VC 20 * chm 64 5-:.--,n.aﬂf'é.“’nﬁfa;u-ﬁﬂﬂ"?ﬂrvpﬂ': 55. —

B Ri hl — kleine Preise B 17,— bei Oliver Stephan, Einstein- 514", 0,6" 30f1- 0. hardseRtoriert 1006 Pack =39, —

Iesenauswa elne rreise StraE‘E‘ Bz E?Eﬂ SEhWEinfurt a2 HEF'[E H’.AM*E[W‘EHETU“Q F'"-.' 0 A" 20fi- o hardsekionert 1000er Pack 5250, —

W Katalogfur1 DM!! T. Freitag W ‘ 3 Stdck: 174.42 DM " Soltveraiasna 1e0w: Fack 575 —

W Leharstr. 10,8552 Hoechstadt @ @ ZX81-Centronics-Schnittstelle W T, e e T 3/, 30" 15 sohsekiorir 100 Pack e

K aarienrn. EPROM-Progr. druckt ZX81-Gra- e i U S O B e tor e 10000 Por 508 —

Suche Spectrum, 18 K mit deutscher . - Stuck: 243.96 DM 514", 0.8" 20-sahtasktoriart 10er Pack 85—

Anleit. auch Softw. M. Ponkratz, Am  Phics. EPROM for Itoh 8510, GP 100 ab 10 Stuck: 182.87 DM 31404 2D-sonsekdorier 100sr Pack, 2=

Bach 1, 8069 Tegernbach DM 50,-. H. Christiansen, Ortlerstr. 37 EPROM-Karte Stick: 57.00 DM g_g'-:'.;g} softsekoriert 10ar Pack 84

' # 7032 Sindelfingen 7 i ab 10 Stock: 42.75 DM 514", 2/98-softsoRtorior 10a¢ Pack 105,66

SPECTRUM + SW 420.- 0261/6 3586 40/80 Zeichen-Karte Stuck: 248.52 DM i;:--'m*ﬁﬁggf&”;ﬁ?.;m' R m:,;;}

: . ab 10 Stiick: 186.39 DM 544" Digketien-Archivbox I. 10 Disks 7.50

ZX81. Uber 20 Superprogramme von b 054" Dihotia-Arcbhiban 10ur-Pack 7

EPECTHUM UE‘EH CLUE A qttﬂ E."D Puckman bis Zum Nﬂtpfad Pre.is ‘”], Alle PI"HIEH inkl. Mws‘t* B” Disketten-Archivbox 106r.Pack BoL—
Schulze, Wedellstr. dﬁ, 1 Berlin 46 15 DM. Tel. 02831/8504 ab 17 Uhr Hardware fir IBM-PC sowie weitere 2000 BI. Taballieepapir (240 % 12° einfach)

Euafﬂhrl |GhE‘ Infﬂrmﬂtlﬂn &n vomn.; -!I'I-lz‘llllJ l‘-l'ldl":'lal:lulll'l':lz_:'li-:|':'ll 1-|:.'-Ir;| mim Diopel iy

Tausche Sinclair-Spectrum  Pro- g e a1 o raamanr e
ZX81 u. andere m. Software zu ver- Rosch Datentechni S SN
bbb A LR Sl mieten. ZX81 23.- p.M. T. 089/132535 atentechnik (S rodeivag W Sestpatined s g W

* & k &k ZX-Spectrum4B8K * x » %
mit Kassettenrecorder, Software u.
Literatur fiir 700 DM zu verk., Tel.:
(0751) 93170, Artur Weniger

Sinclair-Spectrum, 48 K, kaum ge-
braucht, DM 500. Tel. (02461) 615150

ZxB1,64 K + gr. Tast. bis DM 200.-
J. Hannemann, Siebenb.Str. 53, 29 0L

ZX81 + 16 K, 6 Mon., + Kass.-Rec.
+ Progr. + 4 Bacher, VH 300 DM
02683/42317

Ausgabe 11/November 1983

Software- und System-
entwicklung
— Industrieelektronik —
Jasperallee 41
D-3300 Braunschweig
Tel.: 0531/336046
Tix.: 952759 rodat-d

Telex: OF T2 642 aaa-d

Habsburge: Strabe 134

7800 FREIBURG, Tel. (0761) 27 6064
Bauvelemenie — Bausalze uPs

Mofgerale - Zubghor = Fachliteratur

Fachgeschaft fur Elektronik « Mikrocompuier

=

AndreBetz . de 63




Donnersglag : : [

Commodore 64
nur 666

Hagener Str.41 Postf, 7207
5860 Iserlohn
& 02374 / 1801-04 - [Tx] 827248

x

ZX81 + ZX-Printer + 16 K + Kl.-Ta-
statur + Kass.-Rec. + SW-Port. +
Bicher + Kass. VB DM 550. Mer-
tens, T. 0211/592847. Alles von April
1983.

ZX81 + ZubehOr (64 KRAM 4+ Me-
motech-Tastatur + Recorder + Soft-
ware) zu verkaufen. 9 Monate alt, VB
500,— DM. Tel. 02309/72134

* ZXB1(2K)+ 16 K+ Software+
Blcher. VBS00 DM, Tel. 07195/7 2533

ZX81 + 16 K + Bicher + Software,
5 Monate alt, Preis: VB, 06836/3110

von:

® Commodore
@ Sirius
® Sharp

® Olympia
| @ Casio
® Verkauf
® Beratung
@ eigener OBSER
Service Biro-Organisation W

Hobby-Computer u.
kommerzielle Computer

Landsberg - Tel.: 08191/39599

BIG-BUFFER:

Pufferspeicher fur alle gangigen
Computer-/Drucker-Kombinationen

64 KRAM far ZX81, Tel. 02361/34320
ZX81 + 3Blcher129DM. 089/917085
ZX81 + 15P,1Mon.alt T.06187/1668

ZX81+ 16 K+ Loadcontr. + Joystick
+ Software = 325 DM, Tel. 06 11/472103

ZX81 kompl.+2 Programmierbdch.
+16 K+Kass. 200 DM ab 16 U.
0224711716

T1 99/4A

® ® TI 99/4A mit Recorder/Kabel und
@ Basic-Kurs wegen Systemwechsel
® @ zu verkaufen. Tel. 07031-274351

Mikrocomp. Tl 99/4A inkl. Recorder
mit Rec.Kabel u. Modul, Datenverw.
zu verkaufen. Preis 500 DM, Tel
06762/5765

Tl 99/4A * Origin. Software

Ext. Basic-Modul 211 DM
Dateiverwaltung-Modul 140 DM
Statistik-Modul 140 DM

inkl. MwSt. + Porto DM 5 p. NN/VK
R.F. Computer-Service, 763 Labhr,
Burgheimer Str. 8

Tl 99/4A m. Ext.Bas., Kass.Kab., Ba-
sic-Kurs, dt. Ext.Bas.Anleitung 690
DM VB. Tel. 040/7005105

Verk. Tl 99/4A + Ext.Basic-Modul
600,-, Statistik-M. 110,-, Schach-M.
100,-, viel Lit. Matthias Piller, Tul-
penstr. 12, 6072 Dreieich

TI 99 + Recorder u. Kabel + Buch +
Thermodr. + Joyst. + 3 Module; we-
nig gebraucht; 1200,- 05194/532

Tl 99/4A Multiplan unbenutzt
Modul + Diskette 300 DM, 02631-23394

FUNDGRUBE e

TI99/4A, Ext.Basic, Datarec., 10 File-
kasse., Rec.-Kabel, Softw., Handb(,,
800 DM; Schmitt Joachim, Osthei-
merstr. 6, 8741 Nordheim

Riesenauswahl an Programmen +
Modulen far T1 99/4A und cbm 64. In-
fo gg. DM 1: CSV Riegert, 7324 Rech-
berghausen, SchloBhofstr. 5

Far Tl 99/4A gesucht: gebrauchte TI-
Schnittstelle RS232 extern, ge-
brauchten Tl-Sprachsynthesizer und
gebrauchte Spielmodule !!'!! Anrufe
18-21 Uhr: Tel, 0611-366515

Verk. TI99/4A-Mod.: Statistik 110,
Schach 100,-. M. Piller, Tulpenstr. 12,
6072 Dreieich

Suche ext. RS232 fir TI99/4A.
A. Schrépfer, 8014 Neubiberg, Wer-
ner Heisenbergweqg 39/3c

* TI99/4A + EXBASIC,JOYST. @
®®C.INTERF.,PARSECSMON. @ ®
®® VB730,-TEL.06152/81187 @®

TI99/4A + Rec.Kabel + Software
+ Invaders, Preis VB, Tel. 094 45/2 81

TI99/A + Rec.Kabel + Programme,
1 Mon., nur 450 DM, 04109/9266 (HH)

TI99/4A + Drucker + Ex.B. + Schach
+ Parsek + Joyst. + Kass.rec., viel
Software + Literatur + Zubehér, Preis
komplett: 1498,- Tel.: 089/608229

TI99/4A + Rec.-Kabel + Fernbed. +
Abo + Kass. + Literatur DM 500,-.
Tel. 02101/65137

ich verkaufe Ihre TI99-Programme
ohne Kosten und Risiko fur Sie! Info
(0,80 DM) bei: JOorg Schug, Hauptstr,
5, 5461 Kasbach-Ohlenberg

W T BTIOORTIOO MTISOO N
Lohnbuchhaltung 65 DM, TI-B, Haus-
haltsplan 25 DM, Ext.-B., el.-techn.
Ber. 45 DM, Ext.-B. H. Strobel, 7311
MNotzingen, A.-Schw.-Weg 4

TI99/4A Software-Service
Superprogramme a. aller Welt, Pro-
grammkassette (Info g. Rickp.)
99'Service, An der Weide 21
3160 Lehrte, Tel. 05132/54314

Verk. 2 Mon. alten TI99/4A + Ext.-
Basic + Kass.-Rec.-Kabel, VB 700
DM, Tel. 02309/73129, ab 18 Uhr

TI99/4{A)-Software! Gratisinfo v. T.
Niemietz, Marbacher Weg 39, 2800
Bremen 1! T: 0421/374255 !!!

L]
Computer-Schnittstelle
Centronics IEEE V.24 VC 20/
Commodore RS232C CBM 64
HP-1B serieller Bus
i
€ | BIG-BUFFER | BIG-BUFFER Buffer
o
= | Il Interface
o = 8K-120K | BK-120K | 2K-32K
== (&)
S e
2 | w3 BIG-BUFFER
. e m Interface
&= | —EX 8K-120K
E e 3
Q
@1 .8 Buffer Buffer | BIG-BUFFER
(. g o3 IV
_E @ | pK-32K | 0K-32K | 8K-120K
o
S| i3
a 5 E in in
S Interface | Vorbereitung | Vorbereitung
OZ
=

Interfaces: Wir liefern zahlreiche Interfaces zur Verbindung
herstellerfremder Computer/Drucker

Reinhard Wiesemann
Winchenbachstr. 3a
5600 Wuppertal 2

Mikrocomputertechnik
Postfach 201605
Tel.: 0202/510444

Wnee electronie

Wir fuhren Gerate der Firmen Olympia,
NEC, NCR und Commodore

Commodore VC 20 + Datasette C2N
Commodore VC 64 + Disc VC 1541
64-K-Computer, Apple Il kompatibel,
Zehnertastatur, Schaltnetzteil

64-K-Computer + TEAC FD 55A + FD-Contr.
+ Monitor + Seikosha GP 100 m. Interf.
Seikosha GP 100 A m. Centronics

C.ITOH 4-Farb-Plotter CX-4800

Preisliste gegen 3.- DM in Briefmarken.

DM 525.-
DM 1498.-

DM 1598.-
DM 3750.-

DM 698.-
DM 2798.-

AndreBetz.de 64
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Software ZX 81

Toolkit
DAS Hilfsprogramm fiir den

Programmierer. Mit neun Befehlen
incl. RENUMBER und APPEND
sparen Sie Stunden! 28,-

[ "—-f't

Soft- und
Scramble
Digsor Flug durch einen mit manmni faltigen Gefahren
gésprrkfen Tunnel! fordert Gaeschicklichkeil und schnelle
mMschagungen. Haban S5ie die Nervan flir dieses
akfionsraiche Sprel 7 YWaogen Sie den Versuch!
Art. Nr. 5P 2 L% -—
Invaders SP201 DM £8,
Jalzt bekommen Sie dieses geradezu schon klassische
C-ompiserspisl in Farbe auf iven Spectrum. Zusdtzlich konman
Sie jetrl auch einent Schutzschirrm in Aktion reten lassen [he
dred verschiedenen Schnelligkeitssiufen ermaglichen jederm
sein individueles Spisl
Art Nr. SP202 DM 25,
Gulpman
Dag ist Guipman, don Sic vam ZX 81 her kennen. Diese
Fuckman-Version ermoghcht thnen die Wahl 2wischan 15
verscivegenan Labynnthan, 10 Tempo- und 10
Sehwiengkeitsstufen. Ein hervorragend geschimiebenes
Actwnsped!
Art. Nr. SP204 DM 29—
spectrum Schach
Das bewahrte Schachprogramm von Arfic Computing,
nun auch fdr den Specirum 48K!
Arl. Nr. SP 223 DM 3dy=
Spectrum Sprach-Schach
Wie Spectrum Schach, jedoch mit Sprachausgabe des
gewdhiten Zuges (Englisch)
Art. Nr. 5P 222 DM 36y=
Editor/Assembler
Sie mochten in Maschinencode programmigren ? Dann
brauchen Sie deeses leisiungsstarke Hiltsprogramm!
cusitrich besitren Sie jetr! folgende »Exiras=. Avlomatiscie

Zoilgnnumenerung, funfbuchstabige Labels, einfache
Editieriing und Cursor-Konfrolle, Ausgabe an den
ZX-Drucker. Der Assembier akzaplien aile
£X 80-Mnemonikkirzel (und andere), Hexaderimal- und
Dezimalzahien und weitere speziclic Assembler-Befehle wia
ORG, END, DEFE. DEFW. EQU ol sparen jetz! wertvolle
Arbsis e mil Editor/Assamiier!

Art Nr. SP 206 DM 35,

Erweitertes Basic
Erweitert den Befehlssatz mit einer
Vielzahl von Befehlen, die Sie schon
immer vermift haben (READ, DATA,
ON/ERROR/GOTO u.v.a.m.).

1,7 K Speicherbedarf.

Art. Nr. 42083 DM 29,—

Meditor

Ein zweites Betriebssystem mit Screen-,
Grafik- und Texteditor, beliebig groBe
Bildschirmmatrix, Fensterscroll, Bild-

schirmmaske etC. o Nr 081 DM 35,-

Sortierverfahren

Wer sich ernsthaft mit Basic beschéftigt
und diverse Verfahren des Datensortie-
rens studieren mdchte, ist mit dieser
Programmcassette + Dokumentation

Maschinencode-Fibel
fiir den ZX 81
(mit ROM-Listing) von J. Merz.
Eine leichtverstdndliche Einfihrung in die
Maschinensprache fiir den Anfdnger, der

weiter mochte. a4 Nr 078 DM 19,80

Drucker, Speicher, Schnittstellen etc
finden Sie im ZX-81-Katalog.

Commodore 64

Diese spannenden Action-Spiele sind

nur ein Auszug aus unserem standig
wachsenden Angebot. Fragen Sie uns
nach weiteren Neuheiten fir den
Commodore 64.

Centropod Art. Nr. VC 160 DM 29,-
Cyclons Art. Nr. VC 161 DM 29,—
Escape-MCP Art. Nr. VC 162 DM 29,-
Pakacuda  Arl. Nr. VC 164 DM 29,-

Hardware ZX 81

Memopak 16 K DM 98,—
Memopak Tastatur oM 175,-
ASZMIC-ROM oM 168,—

(mehrim Katalog)

SPECTRUMWVM ‘lu

16 K 398, -
R R E R R R R R
EEEEEEEE -

A-Coder Il
Ein ycrbtﬁsr:rf er Dasic Compiler, der jetzt Stringvariable
anmimmit; keine Gleftkommaarithmetik!

Art. Nr. SP 207 DM 38,—~
Tasword
Ein Textverarbeilungsprogramm mit der Option fir
64 2/ 2eile. Mit deutscher Anleitung. 48K
Art. Nr. SP 221 DM 38—
Toolkit
DIE Hilfe tir den Basic-Programmierer nun auch fir den
Spectrum. RENUMBER, BLOCKVERSCHIEBUNG -
BLOCK-LOSCHEN, VARIABLENANZEIGE, STRING-
TAUSCH u.a. Art. Nr. SP 218 DM 3u’_
Maschinencode-Fibel

fiir den Spectrum
Deutsche Einfuhrung in die Maschinensprache auf dem

Spectrum. Mit ROM-Listing. Art. Nr. SP 307 DM 2‘5’-

Aufriistsatz 16 K Grundversion -
fur gen L‘-FIE'C'E'F-'..I'I'TI 6K aur 48 K. mﬂ demschem Hﬂﬂdbuch

Art. Nr. 307 DM 98, =
Software VC 20:

Alle Programme laufen auf dem Grundgerat
Night Crawler *

Joystick + Interface

flir den Spectrum Art. Nr. 310 DM 95,—

Interface Centronics-paraliel
Akzeptiert LLIST SFRINT ohne Software. Jeizl lieferbar,

Art. Nr. 311 OM 17 8y~

Im Fachhandel erhéltlich oder anfordern:

£X-81-Katalog

Superschnellos Actionspied. 40 Spielstufen! Bestehen Sie
agen Spinnen, Riesenschlangen und dan kisinorn ;ﬂ-.’{?{‘m spcher'Kafalﬂg
i Art N 29 Commodore-Katalo
o W 107 DM _ B
ZX-DRUCKER | skambie ’ g

gegen frankierten Riickumschlag
(DIN C §).

Kampilan Hig sich ihren Weg fred um nach Hause zu kommen!
Bestehen Sie gegen alle Angrifie! 8 Phasen!! Die starkste uns

bakannie Version! 29
Art Nr. VC 103 DM -
Space Phreeks * 3

fﬂr;xﬂ; 1

L5 bleubt thmen nur eve Chance su Gleriebern! Ef.'r_-'lr_'f.'g_-'r;l 5-.:- Ha"d"eranfragﬂ"
ainen neuen Plancton! Starke Kampfverbande versuchen dis: -
211 verhindom P i willkommen!

Art Nr VC 102 DM 289,

Anhilator *
Reften Sie die Menschheit mit Ihrem Kampigleiter vor schnolien
Raumsrhiffion. Fernlankraketen und andoron Gegnern
Superschnelies Achonsowe! mit fasziniemanden

Sﬂ'mul I':I-S-I”Gq”':'l LERET ,q. |' N 'y"]: T|:|-.|' E'M 2.9 —
|' I ¥

Rerten Sie ihre Monabasis Alpha vor enem herannahenden
Kometen. Geben Sie lhrem Compuler dazu girnge
Befehlsworte oin und benulzen Sie die Moglichkeiten, die er

thngn antwelfel. Fur Dignker! 25
Arl. MNr. VO TOS DM —_—
Hopper * ;
Mun auch fir den VC 20 Hopper. der neue Spielhailentavort!
Bringen auch Swe lhren Frosch sicher in sein Laichgebiet im
Kampl mit der Natur und gegen die Uhr!

Art. Nr. VC 106 DM 29,—

So wird bestelit:
Der Bestellung Scheck beilegen

oder per Nachnahme bezahlen.
Alle Preise incl. MwSt., Porto,
Verpackung

Komplellsysterm mit Centronicsschnittstelle
und Verbindungskabel

nur DM 364,— ¢ Porto

Profisoft

Sutthauser Stralle 50-52 - 4500 Osnabrick
Telefon 0541/53905

JOyshch erforderich
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Wollen Sle elnen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie
Zubehor? Haben Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme?

Die FUNDGRUBE von =Hobby-Computer= bietet Ihnen dazu eine einmalige
Gelegenheit: In jedem Heft finden Sie einen Original-Gutschein ar eine

SINCLAIR % % « SINCLAIR % % + SINCLAIR % % + SINCLAIR # » + SINCLAIR
Supersoftware von Melbourne House fiir Spectrum 48 K

kostenlose private Verdffentlichung in der FUNDGRUBE in der Rubrik
Ihrer Wahl mit maximal tinf Zeilen Text.

THE HOBBIT mit 13 Seiten deutscher Beschreibung sonderpreis nur 49—

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

PENETRATOR, ain Spiel fir Reaktion und Fantasie nur 28.80
EEHH'DFI Dﬁ‘r‘.'lllh 4D,Ein Ahentﬁllélﬂrs I_illr:'sl L‘Lntit S itzaangratik nur 29.80
ectrum Maschine Language For The Absolute Beginner
E_?_e Eassettezum Buch flr 16-K-Spectrum nur 24,90 FU NDG RUBE
ucher:
Spectrum Maschine Language For The Absolute Beginner, englisch 29.80
Sinclair zx-sp%ﬁt;:rj‘m [Birkr':?rﬂu 5|Iar]| mg unlglenllirﬂ%ramsmierhi!fen ?lg%
ZX-Spielkiste (Birkhauser), Spiele un tsel for den Spectrum . -
Splele mit dem ZX-Spectrum (Birkhauser) i . 15.— BIBPHA‘ HEEGSTT. ﬂ(ﬂdﬁ_lf‘riu{?’bqll:‘
-Spectrum Maschinencode (Birkh&user). Ein Buch for Profis atenverw., Statistik, Literatur, 1l
und solche, die es werden wollen 27 .80 Magazin-Abo, Joyst., kompl. 700,- DM
Hardware: inzeln, Tel. 1/651302
Profitastatur fOr den Spectrum mit vielen Extras 198. — auch einzeln, Tel. 0231/65130
Geh&use dazu 39.—

Total irre Ext.-Basic-Spiele fir den

Centronics-Interface fir ZX-Spectrum mit LLIST, LPRINT und COPY |
TI99/4A. Info gegen 80 Pf. bei

komplett mit DruckeranschluBkabel nur 198.—

Epe?trugu Pltﬂlf#} MEF-. ?535%1“23 Re alutngsaufgaben m. Adapter 56 p. EQ.— % % |.Schubert, Londonstr.9 w
nalog-Digital-Wandler tar er Spectrum . — e
Hardwareuhr for Echtzeitsimulationen gepuffert mit Anzeige 98 * % % & 3400 Gottingen * %

, EPROM-Programmierer, RAM-/

AuBerdem fdhren wir Relaisbausétze Anz&iqg?a ; et -
1 und vieles mehr. Fordern Sie

EPROM-Karten, Tastaturen und PIO fur den *okokok ok k TI99/4A o wd K

unseren kostenlosen Prospekt an. Lieferung erfolgt innerhalb von 8 Tagen, 6 Mo- * * Grafik + AH[‘.ian far nur DM *
nate Garantie auf alle Geréate. * # 7,50 z.B. Kniffel, Roulette *
* * Liste gegen -,80 DM Quint *

NEU IM PROGRAMM: Die Alternative aus England — QRIC-1 Der Computer mit
dem kaum zu dberbielendem Preis-lLeistungsverhalinis. Preis auf Anfrage

EGELER MC-Baugruppen, Grunthal 21, 8201 Raubling. Tel. ab 17.00. 080 35/5666

* Lessingstr. 24, 8411 Lappersdor +

TI99/4(A)-Software! Gratisinfo von
T. Niemietz, Marbacher Weg 39,
2800 Bremen 1, Tel. 0421/37 4255!

TI199/4A, 5 Spiele m. Graf. + Sound
auf Kass. m. Direktwahl nur DM 20.
H. Weny, Am Erlenbruch 22, 6 Ffm &0

TI99/4A + Handb. + Netzt. + Modu-
lator + Rec.-Kabel + Progr. DM 420.
02533/2042

TI99/4A Bauernkrieg 2. Das Spiel
in TI-Basic fir nur DM 10 im Um-
schlag. An Claus Richnow, Dagelin-
gerstr. 1, 2219 Lagerdorf

99/4A-SOFTWARE Info (Freiumschl.)
Finke Faaker Str. 15, 62 Wiesbaden

ATARI — VC 64 — EPSON — STAR

Uberraschungs-Preisliste anfordern!
Il

(N TEL.: 02622 -BE7E

(I

LT
DER_ATARI - SPEZIALIS T

||||||m|||||m|u I
IJIIIIII”N‘ nl
T NIl

®7X81 + 16 K@ Superhirn u. Flipper
mit Listing zus. 15 DM + N. E. Eberle,
Granweg 8, 7830 Emmendingen 16

TI99/4A-Ext. Basic-Rec. + Kabel,
Software! DM 600, Tel. 06103/42461

TI99/4A + Rec. + Kabel + Joysl. +
4 Mod. z.B. Parsec + Tl-Magazine +
Softw. DM 600,-. Tel. 04101/61120

S4%33
SIERSHAHN

EERGSTE. 18

TI99/4A + ExBasic + Minimemory
+ Rec.-Kabel + Lit.6Mon.06282/422

Software total. 100%-Mach.-Code
Orig.-Prg. aus Engl. Far Oric-l, ZX81,
Spectrum, Dragon, VC 20, cbm 64,
T199, Atari, auch Hardware, Drucker,
Joysticks usw. z.B. Oric-| DM 650,-.
Freiumschlag an: Windmill Softwa-
re, Pf. 1663, 3170 Gifhorn,

NUR DAS BESTE IST GUT GENUG!
Ausgewahite Hits vom englischen
Markt far
@® SPECTRUM
® COMMODORE 64
® DRAGON 32
Die computergestitzte Auswertung
von mtl. 20 einschlégigen Zeitschrif-
ten und die Marktn&he unseres Lon-
doner Biiros machen es maéglich.
Bitte Gberzeugen Sie sich selbst und
fordern Sie gleich unseren kostenlo-
sen Katalog an. NICHT VERGESSEN:
Adresse und Computer angeben!
in micros, Kraienkamp 7
2000 Tangstedt
04109/9617

VC 20/64-Software, Geschaftspro-
® ® gramme, Animation, Forth @@
®® Exbasicusw.Info2,—. @@
®® Hemmer,06321/31992 @@
® Mihlweg 54,6730 Neustadt 19 @

SOFTWAREKLAU
TEXTPLUS A,B,C oder D
FAKTURA-PLUS
Haben Sie Fragen oder gar Proble-
me, z.B. mit dem Drucker? Wir als
Urheber dieser Programme helfen |h-
nen In Jedem Fall, auch wenn Sile

nicht bei uns gekauft haben.
INGENIEURBURO RATHJE

Am Kronenberg 36, 8050 Kaufbeuren

Telefon (08341) 7779

/.

== iber

_ # ;:..; | m
e A SPEC

Sinclair  80KRAM LIGHTPEN Parallel Centronics
spiﬂlllﬂ. fur Spectrum fiir Spectrum I " '

Grundgerst mit durch Blockselec:  reichnen Sie Ihee

Livry £ L acfvens Hi-Res-Piciuded
Handbuch, Nete- Spaichernlatz fur  dirskr auf Threm
taad, TU. und

ingl Qfeimirnaiel god Bl imien
EEFY, LFRIMT, LLEET e il

thren Spectrum, T - Bilascharer.
Repuruier & aded Nur Srecken. Kefn  Viele fanrasnsche
16 K, B Farben

Laten erforderiiel  Funkirona.
Menuegesirwer (.
Mur DM m Mur DM Tm.-
48 K nur DM 548 -

-

LW Fianary, WOLLERAFIE Pis

BEIROEH A
e O loS‘.- Kabal 59 - JFrion oni

aich, Fordern

Copysoft 198, una snsars
Farilial-Br el

MICROCOMPUTER

Sieher, wir sind bekannt
als SINCLAIR-Spezialisten.

Doch Sie bekommen bei uns auch COMMODORE VO 20
& VC 64, den ORIC-T und den V£ 200. Klar, wir versenden

Sie doch mal unsere Preisliste an. Es lohnt .

Ubrigens: Wir beliefern schon jede Menge Handlerkollegen

MICROCOMPUTER LADEN KANTSTR. 70 1000 BERLIN 12 TEL.: 891 80 82

MO.—FR. 10—18 UHR

-
40/803, M 25

LA —

Universallar

EPROM PROGRAMMIERER A

fur 2716, 2732, 2516 und 2532
(Bergitg diber 1000 rufriadens Gebraucher)
® Forlig aufgobaul und gatastal,
o mil ausfihrlichar deutschar Anlaitung
Dieser Programmigrar kann ganz laicht an fast jadean
Mikrocomputer angeschlossen werden, 2.B.
OSixP, PET, CBM, TRS 80, EXIDY, SWTPC, EXQORCI-
SER, HASCOM, MAXBOARD, AMICOS, VC 20,
ACORM ATOM, APPLE, JUMIOR, SYM, DAI, AIM,
EXPLORER, HEATHKIT UND ZXx81, _
Uberzeugen Sie sich selbsl davon, dass digsar
Programmierer auch ganz leicht an lhren Computer
anzuachlizasen iat.
EPROM mit Steverscftware DM 35,—

ROOS

ELEKTRONIK

KLEINER MARKT 7 +4190 KLEVE +TELEFON 02821 / 28826

20 64 k RAM +

[(TTLTLIT:

:l

+< ERWEITERUNG
DM 139.50 @ Mit Software fir RAM-Files. Ohne Problem anzu-
schliessen. Erfordert keine extra Stromversorgung.

VC 20 EPROM-KARTE

Erwaitern Sia Ihren WC 20 mil
7wel d k EPROM Sockel
DM 55,— ek

Adragsan sind einstelbar

Ihr VC 20 wird ein professioneller Computer...

40 odar 80 Zeichen atatt 22, haarscharf und stabil,
Probiaran Sie gie freiblaiband ausl

far all unsere Produkte:
Héndler Anfragen erwiinscht.

s Alle Preise einschliesslich MwSL.
» Versand per Nachnahme oder Vorkasse. Y
* Von al unseren Produkten haben |_1l.-.rir A ;
ausfdhrliche Prospekte, die wir Ihnen
gerne kostenlos zusenden. DRUCKER
* Alle Geridle kidnnen [reibleibend ausprobiert PUFFER
werden. Unbeschadiglt innerhalb von 10 Warten Sie nicht aut Ihren Drucker...
Tagen zurdckgesandt, bezahlen Sie nur Mit dem Mach 3 bieibt Ihr Computer zur Vertigung, wahrend
der Drucker arbeitet, 16 k 32k 48 k

Verpackungs- Versandkosten.
par. ein par. aus DM 389,— DM 445,— DM 499,—
gorie ¢in - par. aus DM 431,— DM 497,— DM 559,—

AndreBelz de 66

EPROM-LOSCHGERAT

ldecht 4 EPROMS gleichzeitig,
T T —

MNur

STECKPLATZ -
; ERWEITERUNGEN

mit 2 Steckplatze DM 69,—
Bai Bestellung der J40/80
Zeichan Karte und 64 Karte:

nur DM 20,—
mit 5 Steckplatze, Vall
pufferung, Ein/Ausschalten
daer Platze mit Schaiter, und
eingebauter Stromversorgung
DM 139,—

Ausgabe 11/November 1983



Ist.

Und so funktioniert die FUNDGRUBE: Gutschein am Anfang des Heftes heraus-
trennen, ausflllen (es werden nur vollstédndig ausgetiilite Original-Gutscheine
angenommen, keine Kopien) und bis zum 28. Oktober 1883 an »Hobby-
Computer« abschicken. Ihr Text erscheint dann einmal in der Dezember-
Ausgabe, die ab 21. November Uberall im Zeitschriftenhandel erhaltlich

FUNDGRUBE 4K

HX 20 — — — — Text —
® Komfortables Textprogramm, An-
® zeige Bildschirm/Ausdruck

® beliebige Drucker.

® time-soft & EDV - Sophienstr. 32

@ 7000 Stuttgart 1-Tel. 0711/2284 71

® HX-20 Sottware

® Kalkulationsprogramme, Textver-
® arbeitung, AdreBverwaltung, Da-
® tenbanken usw. Unsere umfang-
@ reiche Programmliste gegen

® Freiumschlag.

® time-soft-EDV - Sophienstr. 32

@ 7000 Stuttgart 1-Tel. 07 11/2284 71

EMEENE Commodore64 HEHENA
B Brandn. Super-Software, meist B
B aus USA, z.Z. iber 200 Prg. Aus- R
W fuhrlicher Katalog (z.Z. 26 Sei- W
B ten)jgegenDM2,-inBriefm. W
B Zivile Preise! (Max.DM25,-) N
B Zuschriften unter Chiffre-Nr. W
W 20-343 an Computer persdnlich, B
B Hans-Pinsel-Str. 2,8013 Haar B
AEEEEEEEEEEEEEESR

Endlich professionelle Software
— = —— fiir EPSON HX20 — ———
* Integriertes Dienstprogramm
————— —DESKM—— — — ——
Ilhr standiger Begleiter im HX20
TEXT MASTER Software Package mit
@® Voller Textbe- & Verarbeitung

erfillt jeden Anspruch vom Elek-
tronischen Notizbuch zur seiten-

orientierten Textverarb. mit
Randausgleich, Schriftwahl,
Umbruch, Formbriefe etc.

® Kalkulations-Programm

macht aus dem HX20 die Re-
chenmaschine for alle Rechen-

arten und Spaltenkalkulationen
® Peripherie-unabhéangig

NEU: Jetzt auch fiir TV-Adapter!
® DESK-M — Ein MuB fir jeden

ernsthaften HX20 Anwender!

Lieferumfang: MC, 16&32 K Version
+ Anfangerhandbuch. DM 98,-
Bestellungen an: M.A. Wosnitza
MIKROCOMPUTER

SOFT & HARDWARE
Unterhachinger Str. 24

D-8012 OTTOBRUNN

Alle Epson-Produkte zu Sonderprei-
sen, Produktliste gegen Freium-
schiag

VC 20-Progr. aller Art, sehr billig & gut
inkl. Qual-Kass. & Versand @ 20
Progr. GV DM 30 @ 20 Progr. aller Art
DM 40 @ 15 Progr. +8/16 KB DM 50.
Schnellste Lieferung von H. Wolf,
Tangstedter Str. 5, 2080 Pinneberg.
Info Tel.: 04101/27293

EEEENEEENEEEREENE
] VC2099 ® cbm 64
B 32/27 KRAM 169,-64 KRAM 235,- B
B 40/80-Zeichenkarte 225-IEC N
B Interface 249,- Modulbox 6 Pl. W
W 175,-Busplatine + 3IKRAM175,- 1
M Moduladapter 2 PI. 70,- EPROM- R
B Modul 4 Pl. 50,- EPROMer179,- B
B cbm64729,-Datasette 139, B
|
n
|
|
H
|

W VC 20479, Floppy 1541 785,
B auBerdem Drucker, Monitore usw,
B Katalog gegen 2 DM in Briefm,
| J + B FeldstraBe 39

| 3040 Wolfenbttel
EEEEEEEEENEEEEER

EEEEEEEEEESEEEEER
®® VC20 x cbmB4 « VC20 9@
Immer die aktuellste Software !
Info: 1,20 DM in Briefmarken.
U-S-1: Pf. 103438, 43 Essen 1
EEEEEEEEEEEEEERE

SHARP Rechner, Drucker, Floppys
Schnittstellen und Software zu Mini-
preisen. Mecatronic, Postfach 1123,
7517 Waldbronn, Tel, 07243/68191.

Apple-kompatibel Platine 140, — DM
Geh&duse + Tastatur 380, — DM
Slot-Stecker Stck. 6,80 DM
MNHE Electronic, Pf. 189, 2320 Pl6n

* PLZS54XX PLZ559X PLZ 530X «
+ High Quality Printer ToshibaP «
+ 1350 VK 6000 DM mikra GmbH «
* 5471 Wehr, Wiesenstr. 15 *
* Tel. 026 36/7005 *

BASIS 208 (Vorfuhrger.)

Z80, 128 KB, CP/M,2x 8", 4a1,2MB in
sep. Gehduse, Beehive Term.

Preis inkl. MwSt. 12.980,— DM
BASIS 208 (Vorfuhrger.)

Z80, 256 KB, CP/M, 2 x 5", a 390 KB
+ 5" Festplatte mit 13 MB

Preis inkl. MwSt. 15.998,— DM
Basis 100 Monitor + Tastatur
Preis inkl. MwSt, 2.998,— DM
WESER Funktechnik, 0471/33033

TA Gabriele 8008
intelligentes, serielles
(110 - 4800 Baud) sowie
IEC-Interface
zum Einbau keine
elektronischen Kenntnisse
erforderlich. Lieferung per
Nachnahme dber:
konplan gmbh
BlacherstraBe 42
6800 Mannheim 51

Apple- und Commodore-Computer
neu und gebraucht, preisglnstig ab-
zugeben. Fa. Wilsch, T. 089/64 1996

Floppylaufwerk fir TRS-80, Video
Genie, Apple, etc. BASF 6106, 40 Sp.
SS/DD 360 DM,

Tastatur m. Gehéause, 125 Tasten,
Schaltpl. u. AnschluBanleitg. for
ASCIll-Ausgang m. EPROM 120 DM.
Tel. 0906/5567

I S EEEE S S E SR SR SRS
Soft- und Hardware far VG 20
8 K Speichererw. m. Scha. 95,
16 KSpeichererw.m.Sch. 160,-
16 KRAM-Karte 240,-
Quick Save Steckmodul 50,
Maschinensprachmodul 50,-
Graphicmodul 50,
Programmierhilfernodul  50,-
Modulbox 5 Steckpl. 160, -
Modulbox 2 Steckpl. B65.-
40/80-Zeichenkarte 230,
Joystick 35,
EPROMM-Karte 50,-
EPROMM-Brenner 230,-
Uber 200 Progr. Info gegen
2,- DM in Briefmarken von
N. Flesch, Scheideweg 63 g
4650 Gelsenkirchen Buer

L o O
# 3 ok o 3% % 3 ok % ok ¥ % % % %

ME APPLE comp. Hdl-Liste

] Tagestiefstpreise

] Riickgaberecht 10 T.

B GENERALIMPORTEUR STREIL
= Mommsenstr. 3

u 4006 Erkrath 2

n Tel.02104/43079

MZB80K-Anlage von EDV-Fachmann
48 KB, MZB0-1/O-Interface, MZBOFD-
Doppelfloppy, NEC B023BC-Drucker.
Umfangr. Betriebs- u. Anwendungs-
SW wie M-Basic, CP/M, Pascal, Pri-
vatfinanz, Flugvorbereitung usw. Mit
Dokumentation VB 6500. Auf
Wunsch intensive Beratung! Tel.
06105/21390 ab 19.00 Uhr.

Ausgabe || /November 15983
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cc Computer
Studio GmbH
ElisabethstraBe 5
4600 Dortmund 1
Tel.: 0231-57 4064 u.
528184

Tx 822631 ccesd

COMPUTERSYSTEME

GENIE Il

64 KB RAM, 2x720 KB Disk-Speicher,
Bildschirm 64x16 oder 80x24 Zeichen.
TRS-80® Mod. 1 kompatibel
CP/M®-fahig 6900,—
GENIE | oder Il

64 KB RAM, Microsoft-BASIC, Bild-
schirm 64x16 Zeichen, TRS-B0®

Mod. 1, kompatibel
mit Monitor
COLOUR GENIE
Neueste Version mit MeBinstrument!
16 KB RAM, Microsoft-BASIC & Grafik,
16 Farben auf |lhrem Farbfernseher,
TRS-80% Mod. 1
BASIC-kompatibel 598, —
®TRS-80 ist eingetragenes Warenzei-
chen der Tandy Corp. ®CP/M ist einge-
tragenes Warenzeichen von Digital Re-
search.

PERIPHERIE

Slim-Line-Laufwerk, 80 Track, DS/DD
1-MByte-Speicherkapazitat 995,—
Slim-Line-Laufwerk, Doppelfloppy,
kompl. mit Gehause, Netzteil u.

Kabel 1499,—
Floppy-Disk-Controller fir Video Genie
(double u. single density) inkl. Drucker-
Interface und 2 cc 400 Disk, im Gehause
mit Netzteil und Kabel; kompatibel zu
Tandy TRS-80® 2140,—
Expansion Interface fur TRS-80% inkl.
32 KRAM und 2 Jahre Garantie  925,—
Double Density Controller fir Tandy
und Video Genie 279,—
16-K-Erweiterung far Colour Genie 99,—

998, —
ab1205,—

Star Drucker DP 510 995,—
Siemens PT 88i

Tintenstrahldrucker 1799, —
Zenith Monitor, grin 298,—

Original Sanyo Monitor, bernstein
entspiegelt 318,—

VERBRAUCHSMATERIAL

BASF Disketten, Qaulimetrik,

Double Density, geprift 10 Stlck 59,—
Verbatim Disketten mit Verstarkungs-
ring 10 Stlck ab 79,—
Datenkassette C 20, SM Mechanik 3,30
Farbbander far:

Tandy Line Printer |, Il u. IV je 15,—
Tandy Line Printer lll u. V je 19,50
Tandy DW I je17,—
Epson MX-80 je 22,—
Itoh 8510, 1550 je 24,—
Oki Microline je 9,50

Rest auf Anfrage.

Alle hier angebotenen Produkte sind
ab Lager lieferbar.
Alle Preise inkl. Mehrwertsteuer.

MNeu: B Seiten Colour Genie Softwareliste
kostenlos anfordern!
Wir suchen standig neue Programme flr
Colour Genie!




Superspaf
gl.perspiele

uperpreise
mit den aktuellen SIRIUS
Disketten und Cartridges

APPLE DISK: Preis ATARI 400 & 800
CARTRIDGE: Preis

Repton ....... 98.-

Flip-Out .. .. .. 79~ FastEddie .... 98-

Wavy Navy .... 98- Turmoil ... 98.—

Blade of Fantastic Voyage 98.-

Blackpoole . ... 79.- Final Orbit .... 98-

Type Attack ... 98- gquish’em .... 98.-

Free Fall . . . ... 69.- Alpha Shield .. 98-

Pulsarll ...... 69.- SpiderCity .... 98-

Autobahn . . . .. 49 .-

Lemmings .... 49.- .

Cyclod ....... 49 — IBM-PC DISK:

‘E&;&gﬁnuti """ 99, Callto Arms ... 79.-
pe from

Rungistan..... 69.- Gorgonll ..... 98-
- Buzzard Bait. .. 98-

Bandits ...... 79.-

KabulSpy .... 79.-

Snake Byte ... 69- VC-20 CARTR.:

Twerps ....... 69.-

FlyWars .. .... 69.- FastEddie .... 98.-

BeerRun ..... 69— Turmoil....... 98.-

Sneakers ..... 69- SnakeByte ... 98.-

Gorgon ...... 98- TypeAftack ... 98.-

SpaceEggs ... 69.- SpiderCity.... 98-

Phantoms Five . 69— FinalOrbit .... 98.-

Foosball ...... 49— Repton....... 98.—-

Plasmania .... 98- Bandits ...... 98.-

Buzzard Bait ... 98-
Gruds in Space 88.- COMMODORE 64
E-ZDraw 3.3... 98- DISK:

Pascal Graphics
By ui ey o 98.-

Squish’em caac 98-
ATARI 800 DISK: .’?a*“ E‘:':d'e gg-‘
SARKB BV /] BB~ o s i
Repton . ...... 98.-
yeloa . ... ... 69.-
Snake Byte ... 98.-
SpaceEggs ... 69— L a0k 98 —
Sneakers ..... 69- YP b B
Repton .. ... .. gg - ' SBce ol
: Blackpoole . ... 98.-
Bandits ...... 98.- G inS
Wayout . .. . . .. 98 - ruds in Space 98.-
Wayout . .. .. .. 98.-
Twerps ... .. .. 69.- :
Bandits ...... 98.-
Type Attack ... 98.-
Blade of Ozzy Ozone ... 98.-
Blackpoole . ... 98.-
Wavy Navy . ... 98- APPLE HARDWARE:
Capture the Flag 98.-
Beer Run ..... 69.- Joyport...... 149-

Bestellcoupon ausflllen, einsenden an:
Concept Video GmbH, Winfriedstr. 11,
8000 Minchen 19

Tl e =r =k Y ot s _>{_
Hiermit bestelle ich fir Computer Typ

__ Stck./Artikel DM

___ Stck./Artikel DM
—_Stek./Artikel DM

Stck./Artikel DM

__Stck./Artikel DM
zuzigl. DM 7,- Versandkosten per Nachnahme.
Name

StraBe

Wohnort/PLZ | )

Unterschrift

Concept Video GmbH
Winfriedstr, 11, 8 Muinchen 19, Tel. 1760 66/67

Gesamtprogramm anfordern!

Wollen Sie einen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sle
Zubehdr? Haben Sie Software anzubieten oder suchen Sle Programme?

Die FUNDGRUBE von »Hobby-Computer« bietet lhnen dazu eine einmalige
Gelegenheit: In jedem Heft finden Sie einen Original-Gutschein fir eine
kostenlose private Verdffentlichung in der FUNDGRUEE in der Rubrik

lhrer Wah!l mit maximal finf Zeilen Text.

9  FUNDGRUBE

APPLE Il-interfacekarten — Com-
puteranlagen — Peripherie — soft-
warekompatible Bausatze. Sie soll-

ten unsere Preise kennen.
A.C.T., Am Schneisbroich 36
4 Dasseldorf 30, T. 0211/410293

*hkkkkd Maxell &+ 4% &%

Datentrager MD1 jetzt mit Lochver-
starkungsring ohne Aufpreis. Reini-

gungsset DM 75,—.
J. Strenger, Diskettenversand
Bayernstr. 15, 5628 Heiligenhaus
Tel. 02056/64 18

cbm 64 DM 595.00 !!
bei VC 20-Rickgabe sonst DM a. A.

VC 1541 Floppy DM 695, —
GP100VC Drucker f. VCICB4 695,—
ginfach anschlieBen — los gehts!

VG 1526, der NEUE DRUCKER von
Commodore far VC/C64 DM 995,—
SPIMA-COMPUTERLADEN
AM WASSERTURM N7.,8c*
6800 MANNHEIM-1, T. 0621/104017

Disketten Verbatim Datalife

5 J. Garantie verst. Innenring

SS/DD 40 Spur 10 Stck. DM 69,

DS/DD 80 Spur 10 Stck. DM 127 -

3M Scotch 6 Jahre Garantie

SS/DD 40 Spur 10 Stck. DM 74.-

Preise inkl. MwSt. u. Versand, Ver-

sand sofort, Nachn. o. Scheck.

RABIGER COMPUTER 5160 Daren

Pf. 802 Tel. 02421/43877

Mo-Fr 10-13 u. 14-17 Uhr

00000 O0ODOOOOOIOOOOS
Ihre Tel.-Nr. fur ORIC I-
Bestellungen

06158/73150

Mahr & Maller Computer
® Westring 32, 6082 Riedstadt5 @
0000 OOOOIOORROOS

* Apple lI-Erweiterung auf 192 KB
* Im Motherboard f. 198 DM + RAM *
* ink. Pseudo-Disk-Software!! &
+ Naheresvon A.C.T., Pf.300127 %
* 4 Ddorf30,Tel.0211/410293

Akustik-Koppler-Bausatz mit Soft-
ware f. ZX81 oder Spectrum 16/48 K
(bitte bei Bestellung angeben) DM
298,— inkl. MwSt.
Computeriaden/Wasserturm N 7,8
6800 Mannheim 1, Tel. 0621/104017
Telex 463708 (andere auf Anfrage)

Software total. 100 %-Mach.-Code
Orig.-Prg. aus Engl. Fir Oric-l, ZX81
Spectrum, Dragon, VC 20, cbm 64,
T199, Atari, auch Hardware, Drucker,
Joysticks usw. z.B. Oric-| DM 650,-.
Freiumschlag an: Windmill Softwa-
re, Pf. 1563, 3170 Gifhorn.

1) Akustik-Koppler BauSa. DM 198.-
SPIMA-COMPUTERLADEN
AM WASSERTURM N7.8c %

SommerschluBverkauf
von Vorflhrgeraten

a) Genie Ill-Biirocomputer mit G-
DOS, CPIM, FIBU- und Geschifts-
pgm-Demo und der Textverarbeitung
Genie-Text nur 6995,— zzgl. MwSt.
(= 7974,30)

b} Colour-Genie 32 KB RAM, Kasset-
tenrecorder, 2 Joysticks, Druckerka-
bel und den Programmen »Schach«
und »Panzer« nur 1200,— inkl. MwS5t.
¢) Colour-Genie 16 KB RAM 570,—
inkl. MwSt. Computerstudio Luther,
Elisabethenstr. 32, 6555 Sprendlin-
gen, Tel. 06701/2153

¥ d dc ke Ao sk dk W ek kW ok e W
cbm 64 ATTENTION!! VC 20
Hello Computer-user, here
we are. We have Soft- & Hard-
ware from USA for you to
play with. Please write to
us for your personal INFO.,
(1.30 DM in Briefmarken).
RMC-SYSTEMS Postf. 140134
D-4200 Oberhausen 14
Please call for best prices

0208/67 1530 » 0208/67 1530 *
o ok e e e e oWk ok ke o ok ok ok

% N % % o N N N N
* o % % % % % % % %

Achtung VC 20/64!
Wir haben alles far Ihren Compu-
ter!! Uber 700 Programme aus
allen Bereichen! Schon ab 0,50/

1,—/2,—... Internationale Soft-
ware aus allen Landern... Pro-
grammierhilfen... Musikerpro-

gramme... hochauflésende Gra-
fik... Text und Dateiverwaltung,
Diskettenhilfen, Superspiele...
und und und... zu Superprei-
sen!! Programmgenerator schon
ab 20,—! Superginstige Pro-
grammpakete ab 5,—/M10,—f
15,—! (Interessante Zusammen-
stellung!) Textverarbeitungspro-
gramme ab 4,—!! 24-Stunden-
Versandservice! Fir Kataloge
und Programme! Exklusiv bei
uns! Statistik L. Il! Das Spitzen-
programm!  Prowriter 20/64!
Lehrprogramme aus allen Fa-
chern!
Achtung!!

Das Superbuch ist da!
.................... VG204 ...l
Zwei Supercomputer
unter der Lupe
Mit Ober 200 Seiten Information
und Programme/Tips und Kniffe,
welche auch der Anfanger sofort
verwenden kann! Mehr darlber
in unserem Katalog! Fordern Sie
heute noch unser Superinfo 9/83
mit vielen Tips und Tricks an! Es
lohnt sich! (Ridckporto) Schrei-

ben Sie heute noch an
Fa. Schliter Software-Discount
Postfach 2045, 4370 Marl.

NEU C64- SOFTWARE  NEU
ORGA-64 ADRESS
LAGER
FAKTUR
GEHRS-ELECTRONIC-GMBH
KONIGSBERGER-STR. 4
NEU D-6330 WETZLAR NEU

PLZ 54XX PLZ 559X PLZ 530X
Epson FX 100 (breit) lieferbar
VK 2200 DM bei mikra GmbH

5471 Wehr, Wiesenstr, 15
Tel. 02636/7005

VC 20 64 cbm ZX
Anpassen gekaufter Programme!
Neuentwicklung kaufm. + wissen-
schaftl. Programme, massenhaft
Komplett-Lésungen vorhanden!!
Bundesweiter Service, preiswert
durch Igel-Soft, T. 0221/7391664

RAM-ERWEITERUNG SIRIUS |

* % % % %
* % % % %

und IBM-PC

128 K 780 DM
256 K 1280 DM
+ 384 K 1580 DM
* 512K 1780 DM
inkl. RAM-Disk und Spooler-Pro-
gramm

CPIM-80-Karte 790 DM

inkl. RAM-Disk/Streamer-Interface,
Preise zuziigl. MwsSt., Garantie 12
Monate

Tel. 0228/2147 25 oder 02622/10303
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E Hennern

in Dusseldorf u.Essen

1OV

...auf 1000 gm

Far's COLOUR GENIE
RECORDERSTEUERUNG schaltet
beim Zugriff auf Band autom. ein
und aus. Dadurch kein Datenverlust.
Komfortable Datenverarbeitung.
PFGR Textausgabe im FGR-Mode.
Jetzt auch mit freidef. Zeichen u.
Hardcopy des FGR-Bildes fir DP510,
DP8480, ITOH8510A; bitte angeben
nur DM 69,—
u.v.m. Liste DM 1,50 in Briefmarken

Ingenieurbiro Stefan Lehmann
Breitenbachstr. 29, 7613 Hausach
Tel. (07831) 452

dreht sich ab 1.10.83

® Endlich ein schnelles Disketten-@®
® kopierprogramm fiirdenC64 @
L ] mit VC 1541 Drive. &
® Kopiert eine ganze Diskettein @
@® for Ce64-Verhiltnisse sensa- @
® tionellen durchschnittlich @
® 10 Minuten. Zum Vergleich: @
@® COPY/ALL auf der TEST/IDEMO @
® Diskbenétigt ca. 50 Minuten. @
® QUICKCOPY funktioniert mit @
@® nureinem Drive! Natarlich @
® werden auch 2 Drives unterstiitzt. ®

bei Rennen
in Dusseldorf alles um
Computer Technik.

@ Nur DM 35,— W ) <

® INTEGRATETSYSTEMS @ 7
S Postfach 130 3 Zfantral
® CH-8330Cham,Schweiz @ einheit
i Tel. 004142/363773 ®

® Bestellungen aus Deutschland @ Commodore 64

@ werden sofort bearbeitet! L]

000600000006000000 " El.;a_ltls

57 B isketten-
Apple, cbm 3/4/8000, VC 20, C 64 stk

Mehr rausholen aus dem "Micro’ mit aurwer

schnellen Maschinen-Programmen. . VC 1541
Lernen Sie Assembler-Programmie- Sle den .

rung und Rechner-Aufbau verstehen. ’

Kompaktkurs direkt am Bildschirm. aktue"en _

Kompletter Kurs mit Software und
Handbiichern (ca. 440 Seiten) in
Deutsch nur 98,— DM.

— System angeben! —

Ing.-Bldro Wilke, Postfach 1727
5100 Aachen

VERBATIM-Disketten 5%" SS/DD
VEREX p/10 St. p/100 St. ab 500 St.
DM 491 DM 4.47 DM 4.12

BFepapresy
Preis. '

GroBer Systembereich bei professio-

DATAL. DM 5.96 DM 544 DM 5.00 e 1_'13": ( : e

Es a0 Sie nach Wil Bersanic, p,uw‘f;n%ﬂﬁf;nst neller Anwendung mit Spezialisten zur
| . :

o i Nefkono® Schulung, Beratung,

Datenkass. C-20 10/50 15.00/62.50 utt fut-

u. Programmierung.
c: commodore

EPSON & sirius
(ﬁf' EE{V;&.:;; IBM ua

Uberzeugen Sie sich von
unserem groBen Programm an

Hardware und Dienstleistungen und besu-
chen Sie uns, selbst der weiteste Weg lohnt sich.

Heimut Rennen

4000 Diisseldorf 1 - Martinstr. 55 - ‘=" (0211) 306098
4300 Essen 1 - Kleiststr. 2 - =" (0201) 237139

SPIMA-COMPUTERLADEN
AM WASSERTURM N7.8¢ %
6800 MANNHEIM-1, T. ﬂE‘t211’1ﬂdﬂ1?

B Computerwahl leichtgemacht! W
Programmierte Entscheidungshilfe
for nur DM 14,80 (V-Scheck) bei
Baum&Raiber, Paulstr. 34, 5 K&éln 1

USER PORT/Rec.Stecker 9.—/7.—
Andere bzw. Stiftleisten, Flachband-
kabel etc. a. Anfrage/Skizze
SPIMA-COMPUTERLADEN

AM WASSERTURM N7.8c«

6800 MANNHEIM-1, T. 0621/104017

BASF-DISKETTEN, 5,25” lochverst.
Abnahmemenge:

10 50 100
isHidaDM 6,78 6,38 6,10
TABELLIER-PAPIER 12"x240 perf.,
(A4) blanko, 2000 BI. DM 35,00
TABELLIER-ETIKETTEN einbahnig,
35,5 x 88 mm, 4000 St. DM 35,00
Alle Preise inkl. MwSt.
BIRKL BUROCOMPUTER, Hochries-
str. 13, 8202 Bad Aibling, 08061/5391

b P
e

e S R o e
o ﬁﬂ'._..:.;_mm{-ﬁ;ﬁ‘-.} %:ﬁ:::%:sﬁ-_-;ﬁlj};;;:ﬂﬂ::ﬂﬂﬂﬂ}:ﬂ:};ﬂ‘:;ﬁ:bﬁ-::h.-:':-:-:-l:f-:-::»i::r::;'?;:ﬂ'm:ﬁml‘uﬂ::ﬁé‘:ﬁ
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Erobem Sie die Welt der Mikrocomputer:
Wir suchen Menschen, die

BASIC-PROGRAMMIEREN

lemen wollen

Basic ist die Basis fiirjeden, deranderen
voraus sein méchte

Basic gilt als die Zauberformel fir den ge-
schaftlichen und persénlichen Erfolg. Was bis-
her Spezialisten und GroBfirmen vorbehalten
war, kann sich heute jeder Kleinbetrieb, Ge-
schafts- und Privatmann leisten: den eigenen
Mikrocomputer. Erschwinglich fur einige hun-
dert DM, in der Aktentasche unterzubringen,
leistungsfahig wie friher ein GroBcomputer,

Dieser ,dienstbare Geist” kannnahezualles: er
entlastet von taglichen Routinearbeiten im
Betrieb und Bliro, macht Ihre Arbeitskraft wert-
voller, schult lhr logisches Denken. Der
Umgang mit dem Computer bringt Sie auf die
Hohe der Zeit, wird auch Sie faszinieren -
beruflich und privat. Allerdings miissen Sie
seine . Sprache” beherrschen: BASIC. Denn
die meisten Mikrocomputer sprechen BASIC.

Wer braucht BASIC?

Jeder, der im Beruf mit EDV zu tun hat oder sie
besser verstehen will. Jeder, der sich die
Fahigkeiten von Mikrocomputern zunutze
machen will. Jeder, der Freude an interessan-
ter Freizeitgestaltung, am Spiel mit dem Com-
puter hat. Jeder also, der im beruflichen und
perstnlichen Bereich nicht den AnschluB ver-
passen will. Fir jeden, der deshalb eine Pro-
grammiersprache erlernen will, gibt es jetzt
ginen einfachen, erfolgssicheren Weg:

den SGD-Fernkurs
BASIC-PROGRAMMIERER

Fachleute eines dergriBten Computerherstel-

ler und fernunterrichtserfahrene Padagogen
haben den Kurs erarbeitet, der mit lernwirksam
gestalteten Lehrbriefen und Cassetten in die
Computerwelt und in BASIC einfihrt. Mit
anschaulichen Beispielen, mit Ubungs- und
Kontrollaufgaben, die Ihre Fortschritte standig
uberwachen. Flr jeden, der mit den dblichen
Bedienungsanleitungen und Handbichern
nicht viel anfangen kann und nicht Zeit und
Geld fOr teure Seminare opfern will.

Ihr Fernlehrer hilft Ihnen weiter

Er Uberprift, kommentiert und benotet lhre
Aufgabenldsungen, berat Sie bei Ihren Pro-
grammierungsproblemen. Und stellt lhnen am
Ende das SGD-Zeugnis Uber lhren Kurser-
folg aus. Fur |hre Teilnahme werden keine
Kenntnisse vorausgesetzt. Es spielt auch
keine Rolle, ob Sie im kaufmannischen oder
technischen, Dienstleistungs- oder Verwal-
tungsberuf tatig sind.

Diese Kenntnisse vermittelt lhnen der
Kurs

Sie werden Mikrocomputer bedienen, BASIC-
PROGRAMME entwickeln, testen und anpas-
sen konnen sowie Uberallgemeine Kenntnisse
in EDV verflgen — kurz gesagt: praktisch mit
dem Computer umgehen und ihn optimal ein-
SEtzen kdnnen.

-E- 5 Wiealle unsere Kurse entsprichtauch
s, ' der Lehrgang BASIC-PROGRAMMIE-
P & RER dem Fernunterrichtsschutzge-
setz. Er ist beruflich verwertbar und von der
Staatlichen Zentralstelle fir Fernunterricht
(ZFU) Uberprift und zugelassen.

Informieren Sie sich unverbindlich
ndher

Ein kostenloses Informationspaket liegt fir Sie
bereit, mit allen Auskinften Gber diesen Kurs
und 45 weitere aligemein- und berufsbildende
Lehrgange.

Fullen Sie den untenstehenden Gutschein
aus, trennen Sie ihn heraus, und schicken Sie
ihn im Umschlag an die Studiengemeinschaft
W. Kamprath GmbH & Co. KG, Postfach 4141,
6100 Darmstadt. Kein Vertreterbesuch.

G tsch - fiir das kostenlose und
u eln unverbindliche Informationspaket

Geeignet fur Erwachsene ab 18 Jahre.

ich méchte Naheres Ober den Kurs
Ja, BASIC-PROGRAMMIERER erfahren
lch erwarte das Informationspaketinden néch-
sten Tagen. Kostenlos und ohne jede Ver-
pflichtung fir mich. Ich brauche auch nichts
zurickzuschicken.

Name Vorname
Strafe

PLZ/Ort ZustPA
Firma

Bitte Umschlag so adressieren:

Studiengemeinschaft Darmstadt,
Abt. 27154, Postfach 41 41, 6100 Darmstadt

e e e e ———— — — —_—

AuBerdem interessiere ich mich fir folgenden
angekreuzten Kurs:

L7 Abitur [] Sekretarin IHK

! Realschulabschiuf [] Biirosachbearbeiter

1 Hauptschulabschiuf [] Kaufmann, Grundkurs

L] Deutsch [ Buchfiihrung

1 Mathematik und Bilanzierung

1 Lebendiges Englisch [] Kostenrechnung

C1 Englisch L] Kim. Schriftverkehr
fiir Fortgeschrittene [] Stenografie

1 Lebendiges Franzdsisch [ Maschinenschreiben

1 Franzosisch [ Maschinenbautechniker
fiir Fartgeschrittene [] Minerale-Sammein

[1 Lebendiges Italienisch [ Elektroniktechniker

[1 Lebendiges Spanisch [ Radio- und

[1 Latein Fernsehtechniker

[1 Praktische Psychologie [ Elektronik-Grundkurs
[1 Personlichkeitsbildung [ Autotechnik

[1Yoga [] Technisches Zeichnen
[] Kindererziehung [ Bauzeichnen

1 Betriebswirt [] Zeichnen und Malen

[1 Industriefachwirt IHK ] Gebrauchsgrafik

[] Handelsfachwirt IHK [] Karikatur

1 Fachkaufmann IHK ] Innenarchitektur

[1 Managementkurs [] Antiguitaten

[1 Arbeitsvorbereiter [ Technik der Erzahlkunst
n Eﬂ’l-l’irundkurs ] Gitarre
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FUNDGRUBE

COMMODORE-NEUHEITEN
EPROM-Programmer mit Léschge-
rat, EPROMs, Disketten, Erweite-
rungs- u. Umschaltplatinen, RAM-
Module (Soft), Copy-, Hilfs-, Spiel-
programme und weiteres Zubehér.
An- u., Verkauf von gebrauchten
Rechnern. Liste kostenlos.
MERZ-Computer - Bergstr. 12
8947 Sontheim - Tel. 08336/329

XIDEX-Disketten...
514" 1D 2 Stck.

Unser Angebot
8,72 DM + MwSt,
8" 1D pro Stck. 7,28 DM + MwSt,
8" 2D pro Stck. 9,— DM + MwSt.
Nachnahme zzgl. Versandkosten
R. Virtmann, Tel. 02234/61416
Overbeckstr. 36, 5020 Frechen 4

EDV + VERTRIEBS-ING. Ubernimmt
PC-Hw/Sw-Vertrieb + Kundenberat.
R. Frankf. (+ 100 km) T. 06047/4243

VERSCHIEDENES

DRAGON-BBC-Copmputer-Spectrum
ZX81 - VC 20-Programme - Spiele - Da-
tabase - Wordprocessing - Eprommer
Interfaceschalt. 0651/76284 A H N

CPIM-Computer, Z80A, 64 KByte RAM,
Floppy 800 KByte, ADDS-Terminal,
Preis VB, {]B‘!EEI??‘EE nach EU Uhr

* % % SIRIUS1 4+ VICTOR % & %
* Superspiele und Textsystem
* Liste gegen DM 1,-in Briefm.
* Erwin Herrmann, Scheelring 19
* 2000 Hamburg 61, 040/5501474 *

Gebrauchtcomputer und Zubehér zu
kaufen gesucht, auch defekt. Tel.
02051/22449 oder 02052/1220

Verkaufe Centronics Schnittstelle
IF for ZX81, DM 50 u. 16 KRAM far
ZX81, DM 20, Jirgen Lippelt, Maiers-
tlac;h 29, 6412 Gersfeld

Eelhsthau Plotter FP-01: Bausatz mnt
allen mechanischen Teilen in Ganz-
metallausi. + Schrittmotcren +
Hubmagn. Preissenkung: DM 648 -
Prospekt kostenlos. T. Schlote, So-
phienstr. 12, 3013 Barsinghausen,
Tel.: 05105/3214

* % 2 Hand « « %
Gebrauchte Personal Comp. und Zu-
beh.-Software verkauft bzw. vermit-
telt: Tel. 02052/1220 02051/22449

* 4w 2 Hand & « &

Guter Nebenverdienst durch
technische Ubersetzungen!
Haben Sie Lust, amerikanische
Fachbiicher ins Deutsche zu (ber-
setzen und dadurch nebenbei noch
gutes Geld zu verdienen? Ja. Dann
melden Sie sich doch bei uns. Die
Bezahlung erfolgt durch ein verein-
bartes Pauschalhonorar oder als Au-
torenhonorar mit entsprechender
Beteiligung am Verkauf der Blcher,
Sie kénnen wihlen, welche Uberset-

zungsverglitung Sie winschen.

Die Aufgabe ist, amerikanische Bi-
cher (Ober Hard- und Software von
»Personal Computer« zu (bersetzen.
Deshalb sollten Sie mit den gangi-
gen Betriebssystemen wie CP/M
und MS-DOS vertraut sein.
Interessiert? Dann senden Sie unse-
rem Herrn Frank ein paar Zeilen mit
kurzer Angabe lber die Softwarepro-
dukte und Computer, fir die Sie
Ubersetzungen machen wo!len. Wir
antworten sofort.

Markt&Technik Verlagsgesellschaft
mbh, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
bei Miinchen
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ZX81

Wirfeln

s g REH:“UUEHFELH"
LET

:I.ﬁ PHI FIT 1B s
TFIG NT 19; HHLLH EUTEH

utef

Gewohnlich sind viele
Spiele etwas langwellig,
well sie zu wenig interaktiv
sind. Dieses Wirfelspiel
hilft solchem Mangel ab, in-
dem der Spieler standig auf-
gefordert wird, etwas zu tun.
Zuerst wird der Einsatz In
Pfennigen eingegeben,
dann entscheidet der ZX81,
ob er 1hn iiberhaupt an-

a

 RTHNER. TEDHUEE .

nimmt oder den menschli-
chen Partner in die Wiiste
schickt. Nachdem der Com-
puter den Einsatz akzeptier-
te, wiirfelt er und fordert da-
nach den Benutzer aui, sei-
nen Wurf zumachen, der na-
tiirlich durch die RND-Funk-
tion bestimmt wird. Dann
wird Gewinn oder Verlust
bekannigegeben und zur
ndchsten Runde gebeten, In
die einzutreten der Spieler
jedesmal neu zu entschei-
den hat. (Udo Bartz)

0

186 IF A<o0 THEN STOP .
18@ PRINT “EINVERSTANDEN, ch uu

ERFLE ALS ERSTER."

20 FOR N=@ TO 200 | 195 GOSUB 100@ _
3@ NEXT N_ 196 FOR N=©0 TO i@ : .
S5 e e pere ey 88 DR ER BB
'AODER NEIN EINTIPPEN.)" e o : o
5@ INPUT RS | o m1e MEYT N - | o
80 gksﬂi”"dﬁ" THEN PRINT “IST Eig”gg§ﬂ$.§$agm 8; "DEIN KONTOST
JR TOLL-ICH SPIELE ALLER-  DING gNpipM “;K,100 -
$ NUR UM GELD.ALSO, UIEUIEL SETZ 3235 pRINT AT 20,8; "JETZT BIST D
" &7erg o0 T s A

85 IF R ="1J'Fi“ THEH PRIHT "ALSO  53@ IF INKEYS$="W" THEN GOTO 231
T E"Eéﬂh}?ﬁﬁ:gﬁ"ﬁ‘é “Oh 235 LET Y=INT (RND#6)+1 '
D VERSCHUINDE . ICH WILL DICH i Re8 FRINE -AF 4,38 TEERG WURG, -
ICE; ? Hntﬁﬁﬂggﬁ“m' EN PRINT AT 3*1 NEXT N

_ #u o
éa:"saLLTﬁﬁT DU ZUFRELLIG JEMAR 245 GOSUB 2000

N TREFFEN, DER LUST RUF EIN 258 IF X>Y THEN pnznr AT ma; é"
~uu&n FELSPIELCHEN HAT, DANN SCH DU HAST LEIDER UVERLOREN.ICH KAS-

ICK IHN/SIE DOCH BITTE ZU MIR. SIERE DTINEN EINSATZ.:

’ﬁEEH JBITTE NICHT ﬂHHE GELD; KLAR 260 IF XY THEN LET K=K-A _
PTuws : 278 IF X<t THEN PRINT AT 20, Hs
‘97 IF AS="NEIN” AND K<>® THEN DU HAST LEIDER GEWONNEN. DU KAS-

PRIHT AT 6.,0; "UODRHER MUESSEN UWIR SIERST MEINEN EINSARTZ." ;

ABER ‘NOCH AB-RECHNEN. _DEIN KONT 280 IF X<¥ THEN LET K=K+R

OSTAND BE-  TRAEGT GENAU ";K; “ 599 IF X=Y THEN PRINT AT 19,0;"

"SENYEEAl NEIN' AND Ko THEN P HIEDERNALT DEROEN: 1CH FRNG. DI
3 : LR ] Hn {. :
" RINT AT 9,@; "ALSO HER MIT DEM KI DER AN MIT DEM WUERFELN, GELLE?

ES HEER a ZACK ~ZACK . 295 GOSUBR 20800
~ 9 IF AS="NEIN" AND K@ THEN P 300 PRINT'HT 19,5; "NEUER KONTOS
RINT AT 9 a.. “ICH SCHULDE DIR ALS TAND: Ks100; "
O DM:";K,i0@, "LEIDER BIN ICH NUR 310 ansiﬂa 100 |
EIN ARMER  COMPUTER UND BESIT  32@ IF X=Y THEN GOTD 20ee
ZF KEINEN = BLANKEN HELLER.ALS 33© PRINT "SPIELEN WIR NOCH NE
O ZEIGE GROS- SMUT UND UERZICHTE RUNDE? (BITTEJA ODER NEIN EINTIPP
AUF DEINEN GEUWINN." BN
100 IF RA%="NEIN" THEN STOP 348 INPUT A%
13@ PRINT AT 10,1@;"... PF." 345 CLS
142 PRINT AT 14, a,.EITTE PFENNI _35@ GOTO 85
G-BETRAG EINTIPPEN. " 1000 FOR N=@ TO 200
15@ INPUT A P ”%EE%-EE%T N
16@ PRINT AT 18.1@;R | | 1
165 PRINT AT 14,8;" | 1210 RETULA..

“ -gggg EEH u;a TO 100
17@ IF A<¢2@ THEN PRINT "GEIZHAL xXT 5 .
5. SUCH DIR EINEN ANDERENSPIELPR 2020 RETURN _ ~ Listing »Wiirfeln«
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Karten mischen

Commodore 64

Welche " Forderungen

miissen an emen Mischalgo-

rithmus sinnvollerweise ge-

stellt werden?

Der Algorithmus soll:

— die Karten gut durchmi-
schen

— schnell sein

— wenig Speicherplatz/Va-
riablen benétigen

— kurz sein (wenige Pro-
grammezeilen).

Am wichtigsten filir ein
Kartenspiel ist es natiirlich,
dap die Karten gut gemischt
werden. Doch es ist auch
recht einleuchtend, daB der
Spieler dann oft recht lange
warten muf3, da mehrere Al-
gorithmus-Durchlaufe emp-
fehlenswert sind. Gerade
bel langsameren Compu-
tern ist die Geschwindigkeit
deshalb emn wichtiger Fak-
tor, soll die Wartezeit in ak-
zeptablem Rahmen bleiben.

AndreBetz.de 72

Es bleibt natiirlich jedem
Programmierer selbst iiber-
lassen, ob er die Geschwin-
digkeit starker gewichtet
oder Wartezeit in Kauf
nimmt, damit die Karten
besser gemischt werden.
Diese Studie soll Ideen ver-
mitteln und Anreiz fiir den
Programmierer geben, sich
selbst einmal genauer mit
dem »Misch-Problem« zu be-
schaftigen., Die folgenden
Programme wurden auf el-
nem Commodore 64 (V2-
Basic) geschrieben und lau-
fen ohne Anderung auch auf
dem VC 20.

Gut gemischte Karten
sind die Voraus-
setzung fur ein

spannendes Spiel

Kurze Programmstruktu-
rierung:; Die Algorithmen
befinden sich in den einzel-
nen Programmen ab Zeile
200. Vorher wird dimensio-
niert, werden die Karten zu-
gewiesen (sortiert; wie bei
emnmem neuen Kartenspiel)
und angezeigt, und der TI-
MER wird zuriickgesetzt.
Nach Zeile 500 wird noch
die benotigte Zelt ausgege-
ben, und der gemischte
Vektor wird angezeigt.




Commodore 64

Software

18 REM EINE STUDIE UEBER DAS MISCHEN VYON KARTEN
20 PRINT"JI"
40 REM SPIELKARTEN UNGEMISCHT/SORTIERT

o0 DATA® 11","# 11%,%@® 11", 11","® K", "8 K","9® K*".,."® K"

6@ DATA"® D", "« D", "@® D" ,."¢ D",."» B","# B","9® B","¢ B"

0 DATA"® 10" ,"# 10","9 10" ,"%¢ 10" ,"® 8" ,"@ 9" ,"0 9", "¢ 9"

880 DATA"® 8" ,"#+ 8" ,"® 8" ,"¢ 8","® 7" ,."@ 7","@ 7" "¢ 7"
890 REM DIMENSIONIERUNGEN

188 DIMASC 32> ,BE( 32)

118 REM SPIELKARTEN LESEN UND ANZEIGEN

1280 FOR I=1 TO 32:READ AS( IDIPRINTAS 1) ,iNERT 1

138 REM MISCHEN DER KARTEN

149@ PRINT"W"

158 REM TIMER AUF NULL SETZEN

168 TIix="000000"

208 FORI=1TO32:Bs(I1>=" "INEXT I

218 FORI=1TO32

220 Z=INT(RND( 1)>%x32>+1

225 IF B$ Z>X(>" "THEN2ZD

2380 B Z)=A% 1)

248 NEXT 1

508 PRINT TiI/68:" =BENOETIGTE ZEIT IN SEC."

2190 PRINT"H"

528 FORI=1TO32:PRINT B$( 1), :NEXTI
5380 END

READY .

18 REM EINE STUDIE UEBER DAS MISCHEN VYON KARTEN
2@ PRINT"J"
40 REM SPIELKARTEN UNGEMISCHT/SORTIERT

=28 DATA"? 11",;"¢ 11°.€¢ 11%,.%® 11","86 K" ,."8 K","9® K","¢ K"

EE DHTHII* Dlr"‘ D-r"' DH"II‘. DI:“* E.;H. Eirll' BIFH* EH

780 DATA"S 10" ,."9 10".,°9 10","® 10"."® §" , "@ 8" , "9 8", ,"9 9°

88 DATA"® 8" ,"s» 8", "9 8" ,"¢ 8" ,"® 7" "¢ 7", "9 7","® 7"
S8 REM DIMENS IONIERUNGEN

1800 DIMAXC 32) ,BE(EF)

118 REM SPIELKARTEN LESEN UND ANZE IGEN

120 FOR 1=1 TO 22:READ AL IJ:PRINTAS 1) ,:NEXT 1
1386 REM MISCHEN DER KARTEN

149 PRINT"H"

156 REM TIMER AUF MNULL SETZEN

160 TIs="000000"

208 FORI=1TOG4:BE( I12=" ":iNEXT I

218 FORI=1TO32

220 Z=INT(RND( 1)x64)+1

225 1F BS(Z)<>" “THENZ2Z8

c30 B Z)=A% 1)

248 NEAXRT 1

2598 Z=1

260 FORI=1TOB4:IFB®( 1){>" "THENAS(Z)=BH [):i1Z2=2+1
278 NERXRTI

o808 PRINT Tl /68:;" =BENOETIGTE ZEIT IN SEC."

518 PRINT"H"

5280 FORI=1TO32:PRINT AS( 1), :NEXTI

238 END

READY. Listing 2. Algorithmus 2
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Listing 1. Algorithmus 1

Zwei Versionen

Es gibt zwel verschiedene
Versionen, um die Karten zu
mischen:;

1. Die Karten werden aus
dem Ausgangsvektor (AS$)
an zufallige Prositionen 1m
Ergebnisvektor (B$) iiber-

tragen.
2. Die Karten werden im
Ausgangsvektor mittels

Dreleckstausch wechselsel-
tig vertauscht.

Mischen durch
Zuweisen

L[] Programm 1

Dieser Algorithmus (siehe
Listing 1) ist die Grundstufe
der Mischalgorithmen und
fallt jedem Programmierer
sofort ein, wenn er sich mit
dem Mischen beschaftigt.
Der Vektor A$ wird wvon
vorn bis hinten durchgegan-
gen, und fiir jedes Element
wird durch Zufallszahl die
neue Position im Vektor BS
ermittelt, an die die Karte di-
rekt gesetzt wird. Es darf
hierbel nicht vergessen
werden, in den Ergebnis-
vektor irgendetwas hinein-
zuschreiben, bevor der Al-
gorithmus ablauft, damit der
Algorithmus erkennt, ob el-
ne Position schon eine Karte
enthalt, Es ist verstandlich,
daB dieser Algorithmus un-
ter Umstanden viel Zeit fir
das Mischen benotigt, wenn
nur noch wenige Positionen
im Ergebnisvektor frel sind.
AuBerdem wird unnétig viel
Speicherplatz fiir diesen Al-
gorithmus verschwendet
(siehe Tabelle).

1 Programm 2

Dieser Algorithmus (siehe
Listing 2) benutzt dasselbe
Verfahren wie Algorithmus
1 (Programm 1, siehe Listing
Zu den Listings: Die Listings | und 2 wur-
den mit dem Drucker VC 1526, die Li-
stings 3 und 4 hingegen mit dem Drucker
VC 1525 erstellt. Dadurch kann sich der
Leser ein Bild von der unterschiedlichen

Qualitdt dieser beiden Druckertypen ma-
chen.




Karten mischen

Commodore 64

18 REM EIME STUDIE UEBER DRSS MISCHEM WOM KARTEM

28 FREINT""

4@ REM SFIELEARTEM UHGEMISCHTASORTIERT

o - DRTA® 117" 711", 08 11", e 11", K", "8 Y, 2 K%, g kP
SE IIHTH"* D!I}II* Ii]‘IIIII‘ D“.‘“* D“.-'“"'F B"J”$ Bil“Il’ B“.'“* BII

‘;}B DHTH!I$ 1E|".l"¢ IE"J“* iB"JH* IB"JH* 9“"“* SIIJII’ 9“}"* 9“
8 DHTHTI* 8")“& S”Jll‘ Slt"li‘ SISI. II* F"J“¢ ?“,I“# ?"IIJII* ?H

28 RKEM DIMEMSIOMIERUMGEH

186
11¢
128
138
148
158
1e#
288

DIMA®CEZ

REM SPIELKARTEN LESEM UND AHZEIGEH

FOR I=1 T0 32:RERD AFCI) PRIMTASCI . (HEAT I
REM MISCHEM DER KARTEM

PRIMT" A"

REM TIMER AUF MULL SETZEHN

T1E="0BEaKHLE"

FORI=1T0O18

218 A=IHTCRMDCL 2#320+1 : B=IMTCRMDC 1 2 %320 +1

228 HECAI=HECH) ‘HECH)=RECB) RECE)=R%(8)

2758 MEAT 1

o8 PRIMT TIASc@;" =BEMOETIGTE ZEIT IM SEC."

a18 PRINT"H"

o2l FORI=1TOE2 ' FRINT A$CI), HEXTI

238 EMD

READY. Listing 3. Algorithmus 3

189 REM EIME ZTUDIE UEEEE DRSS MISCHEM WOM KRETEH

2 PRIMT""

48 REM SFIELEARTEH UMGEMISCHTASORTIERT

E'E I:IHTH“* llll.ﬁil& 11“}“' 11“.'“* 11",|“* Hll;llﬁ K",l“' k::".-l”* K"
&0 DRATA"#® D", "4 D", "w 0", "se NIV, "4 EY,"#4 E","s B","s B"

YA DATA"4# 18", "4 16","s 16" ,"# LEN, M G, v D g g e

=1%
98
146
119
1284
138
141
1356
1e64
2138
214
et
e
500
218
oei
D3

FEH

DATA"#® ", "a S0 g Gn by SU L g TUL 0 T g U ng P
REM DIMEMSIOHIERILMGEH

ODIMRA$CZZ)

REM SPIELKHARETEM LESEM UWD AMZE IGEH

FOR I=1 TO Z2:READ A$CI)  PRIMTA$CIY, CHEST I
REM MISCHEM DER ERETEH

FRIMT"X"

REM TIMERE RUF HULL SETZEH

TI#F="PpBvnEan"

FORI=1TO32

SEIHTORHDCL RS20+ ]
HECH)=HECT ) 'HECT 0=MF 20 A  =HE(E)

MEAT 1

FEINT TI<e@;" =BEMOETIGTE ZEIT IM SEC.®
FPRIMNT" K"

FORI=1TOZ22  FRIMT FECI . ‘HEATI

EHD
Y. Listing 4. Algorithmus 4

Algorithmus bendtigter Speicher Anzahl an bendtigte Zeit
Nummer Zeilen in Sekunden
1 2x32+1+Z=66 6 1,7 bis 4,45
2 3x32+1+Z=98 10 1,85 bis 2,16
3 33+A+B+1=36 4 konstant 0,7
4 33+1+Z=35 B 0,983 bis 1,0

AndreBetz.de 74

1), jedoch 1st der Ergebnis-
vektor doppelt so grof3, um
den Mangel von Programm
1 zu beheben, kurz vor Ende
des Mischens noch eine
freie Position finden zu miis-
sen. Die Verdoppelung des
Ergebnisvektors hat jedoch
auch einen Nachteil, denn
die iber den Vektor ver-
streuten Karten miissen in
einer Schleife wieder zu-
sammengezogen werden,
damit diese Karten sinnvoll
im Spiel genutzt werden
konnen. Trotzdem sind die
Zeliten besser als in Algorith-
mus 1, aber das erkauft man
sich teuer mit mehr Spei-
cherplatz (siehe Tabelle).

Algorithmus T und 2
sind nicht optimal

Ein groBer Nachteil von
Algorithmus 1 1883t sich aus
der Tabelle gut ablesen:
Die Mischzeiten sind sehr
unterschiedlich, also iiber
ein weites Spektrum ge-
streut.

Wichtig: Es entsteht beim
Betrachten der Zeiten der
Eindruck, daB alle Alorith-
men sehr schnell sind. Der
Grund ist, daB nur 32 Karten
gemischt wurden, Bei 110
Karten kann es vorkommen,
dall man beim Algorithmus
| (entsprechend angepalBt)
20 Sekunden warten muR.

Mischen durch
Vertauschen

Beim Mischen durch Ver-
tauschen wird emn ganz an-
deres Verfahren angewen-
det. Dieser Algorithmus be-
notigt nur einen Vektor (A$),
in dem die Karten durch
Vertauschen zufalliger Posi-
tionen gemischt werdern.

] Programm 3 (siehe
Lasting 3)

Hier werden zwei Positionen
durch Zufallszahl ermittelt,
die dann per Dreiecks-
tausch vertauscht, sprich
gemischt, werden. Dieser
Algorithmus benétigt immer
dieselbe Zeit fiir das Mi-
schen, da immer die gleiche
Anzahl an Befehlen und Zu-
weisungen abgearbeitet
wird. AuBerdem ist dieser
Algorithmus sehr kurz und
bendétigt wenig Speicher-
platz. Auf den ersten Blick
scheint es also so, als sei der
optimale Mischalgorithmus

Fortsetzung auf Seite 102

Ausgabe 11 /November 1983



Commodore 64

Textverarbeitung

Das Programm benétigt
folgende Geratekombina-
tion. Commodore 64 + VC
1541 Floppy + GP 100
Drucker. Socllten Sie einen
anderen Drucker benutzen,
sO miissen Sie die entspre-
chenden Druckercodes fiir
Normal-, Sperr- und Grafik-
modus in den Programmezei-
len 41-43 abandern. Insge-
samt bietet das Programm
folgende Mdglichkeiten der
Textbearbeitung:

— Textformat frei definie-
ren

— Vorgegebenes Textfor-
mat libernehmen

— Neue Texteingabe

— Zellen andern, einfiigen,
loschen und kopieren

— Textblocke l8schen

— Leer-Blocke einfiigen

— Zellenwelses und seiten-
welses Ausdrucken des

Textes
— Druckvorgang unterbre-

chen
— Mehrfachdruck und

Drucken mit doppeltem

Zellenabstand
— Drucken der deutschen

Sonderzeichen 4§, 6, i, B,

A O U

c.breite 28 | FHefehle__. Ihelp |f.Bytes
. lagenee 1960 [EENFERITHEAER Wl 214985

Moduz ' R |
OSSPSR |

[ Leer - Bl tocke einf tygen

R O

(® cellenwelszss ung seiternweises M
solruacken des Texbtes

@ s

| Dok voraans wnterbrechern

8

@ Drucken der devtzchen Sonderzeic

Hen T To T = 1M 10 1

i el

E Huzh in Zrereschrift: #tTa #1710 #
v #17« #TH &#10 #M)

S

I Drucken der mathematizckhen Sonde
poze Lok

i

I mamme o CGrad e b Wurzel T

hiockh T 1212 74 15 M 417 12 19 14
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— Auch in Sperrschrift; &, 6,
i, 3 A, O U

— Drucken von mathemati-
schen Sonderzeichen:
summe Y : Grad °; Wur-
EElV: hoch 1234567890

— Normal-, Grafik- und
Sperrschirft in einer Zeile
maoglich

— Texte auf Diskette spei-
chern

— Texte von Diskette laden

— Texte an bestehenden
Text anhangen

— Textflles loschen, kopie-
ren, umbenennen

— Neue Disketten formatie-
ren.

Die Diskettenoperationen
ermoglichen auch das 'Auf-
raumen’ und Umgestalten
von elgenen , nicht von
sgtexte beschriebenen Dis-
ketten. Nach Laden und
Starten des Programms be-
steht die Moglichkeilt, das
Textformat zu bestimmen.
Durch Eingabe von 'Return’
wird das fest eingestellte
Format von 80 Zeichen/Zei-
le und 76 Zeilen/Seite iiber-
nommen. Nach Eingabe von
‘Space' kann das Format in
einem gewissen Rahmen
verandert werden.

Danach gelangt man auto-
matisch i1ns Eingabemenii.
Hier stehen die Programm-
punkte Texteingabe/-bear-
beitung, Textformat andern,
neu nitialisieren sowie die
Spriinge ins Ausgabe- und
Diskettenmenii zur Verfii-
gung. Durch Eingabe von t
(text) wird das Programm im
Listmmodus weltergefiihrt
(siehe Bild 1).

Von hier aus sind alle Mo-
dule der Textverarbeitung
durch Eingabe der Kurzbe-
fehle zu erreichen:

-t- Texteingabe und Fortset-
zZung

-e- Editieren einer Pro-
gramimmzeile

-d-Duplizieren einer Text-
zelle

Bild 1 zeigt eine Hardcopy
des Bildschirms im ‘Listmo-
dus’. Zu erkennen ist die
Statuszeile mit ihren Informa-
tionen uber verbleibenden
Speicherbereich, Zeilenlange,
Seitenlage und Modus. Dar-
unter die gelisteten Zeilen 3-
9. Dieses Beispiel zeigt, wie
die Sonderzeichen eingege-
ben werden.




Textverarbeitung Commodore 64

1 rem atext &4

O e e e it e

o rem Copdright @.lotte Lol 3783

4 rem 2048 bruenl, th—-koernerstr, 80

T PRI e o o o e st e e e

29 Printchrf2lld7) ' PokeS3281,9 PokeS32280, % PokeS3272, 25
a8 clridimbEC218),2£(30)  g=

4@ rem -~ druckerdatern -~

41 nsE=chr$Cl=S): rem normalschrift

dz bef=chr£.14>: rem breitschrift

43 ar$=chrfig): rem SraPhic modus

55 z'l*ull - P2 i ]

A Ll¥="AIZ.breits: | Eefehle__lhelP |f.Butes |

Bl t2%=" |5, lagnge: Bt leldlbIlIigI® £7 @Al j:#
Bz t3f=" |Modus | i

5:3 t4$=l| i i 1 _la"lll

G LlE=t1$+LZ2¢+1L254+14%

7 Print”RWMEERE] - T E X'T et "

&8 Print'ZEl “or by Gulotte 3783 '9ocsub 9223

d a9s Pr,6, 22, "Programmatart mit B sPace 8" ' 9ozubl28: aota200
88 inPut"d:l alter file-name",afE return

8 ivPut"Z never {ile-name";nf$ return

1268 get c$'if cE€=""Lthen 126

121 return

208 Print"s @ Yorbereituna 8"

218 Print"dl Das Frogramm izt auf folosncdes Format autasbaut:”
248 PrintzlF Print"§ Max., &8 Zeichen Pro Zeile”
2ud Print" Max. 76 Z2eilen FPro Seite" print” CStandart DIM A4

265 Printzl#
a7l Print” benn Sie dieses Format beibelhalten

28l Print" wollen, @sben zie bitte weturn@
298 Print"B wenn 2ie dieses Format aendern”
S0 Prdint” wollen, asben sie bhitte BEFace o ein." ‘Printzl#

418 Print” Ihre Eingabe bitte '8 :ppintzls
H28 SosublZ2e’ if asclcEd)CF3 then 370

3380 zh=8@ ' za=76  Qotol@8a

378 PrintchrEll4?) i Printzl$ Print"® Textformat umsestalten %' Print z1%
S59@ Print"sFWnzahl Zeickhen Pro Zeile”

395 print"” iMax A S

396 Printzl$

488 Print"IFAnzahl Zeilen Pro Seite”

485 print” Cmax 218D ses TiPRintEl S

448 print” Ihre Eingabe bitte " ' pPrintzl$

460 ap=23 21=8' Aozub?000  zh=n!ifzbhi88 then 4680

4808 sp=Z2 z21=13 ' 90s50b7006  ze=n ifze 210 then 486

498 aotolBaud

00 rem directorws laden

£8% Print"#@ Directory laden HE"

618 oPenl,B,@,"$a" |

£28 met#l, at. bE

630 getdl.sf,bE

£40 get#l,af®, bF

38 c=R

GE0 ifafsi>"" then c=ascis$)

670 ifbEZ"" then c=ctascibi)¥256

E88 PrintmidEistr®ic),zn;” i

E9E Fetdl . bEIf a8 thenlba

TRA if bE Ochrf£(34) then 99

710 getdl. b ifbS chr$C34) then Prinths;: gota?10

T2l get#l . bf if bE=chr£(32) then 720
rald Print tabi3@); icg="y

748 c¥=cE+b¥ cetil.b¥ iibE""thenT4H
758 prdnt” "ileftEdcE, 3D

| Listi :
reld et LEIFEES""ERen 2osubES6 sting des Textverarbeitungsprogramms ngtexte«
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Commodore 64 Textverarbeitung

rrE it st=8 then 528
HdEa Print” Bloecke frei"”

810 closzse |
828 print"ileiter mit W 7 @ (Dizsk-Menus"
Bezo Print'sonst wmeturnd (Einfabemenus)"”

228 Josublz2ZO ifasci(cti=126 then S0

248 soto 1800

250 if tfF="9"then cloge 1:9pntod2E

S0 Sett$ iftEg=""tLhen S50

HA7E return

908 rem dizk menue

Q@5 print"# "

I i |
P87 Print”" IR Digk - Menue A"
208 print" ~ i
910 print"fN ® = o Text zPeichern”
928 print"d @ 1 4 Text. laden
Q25 Print"dl @ a o Textfile arnhasnsen
QI8 Frint"d3l 9 b o =+ Textfile bearbeiten
46 Print "8 W o o Directory lacen i
S48 Print"iEl ® e | -2 Einsabe - Menue =
945 Print"d @ a8 | -7 Ausgabe ~ Menue %
S5 Print"Hl 1"

53 Print” Ikhre Eingabe bhitte '@ 5
960 ao=ubl2e

S5 ifcE="2"thenDBHE
dEE 1fcg="1"thenS400
967 ifc$F="a"thend208
QER ifcE="b"thendl1EA
62 i+tcF="d"thentOH
Q7@ ifcE="g"tlhenlA00
971 ifef="a"thenSEB00
G7e aoto F68

1688 Print chr®(l47)

1818 print” o y ¥
1828 pPrint” |IH Einfabemernye Al
1828 print” ! et 11
1843 print"d1 Wt 4 Text - Bearbeituna "

1858 print” e Einfabe”

1868 Print"i8 W £ o Textformat sendern

1075 print"d W 1 4 ey, Initialisieren”

10598 print"i W dl =2 Disketten - Menus ”
182% print"81 W a | -7 Ausgabe - Menue 1"
1188 printzl® Print"” Ihre Eindabe bitte ‘8" :printrls
1228 aosub 126

1238 if azscic#)=13 thenBBa

1381 ifcF="t"then 28806

1202 ifcHF="f"then 278

1383 ifcE#="1"then 25

12684 ifcE="d"then 200

1365 ifcE="a"then 2006

1323280 gotol22

1408 mE="Text" Gosubl 1888 suspkr, 15,2, " (neuforts, 0" Poke2fd, 0 aozsub 126  Frint
14180 Poke2dd, i  ifcE="n"orcE=""+thenl 448

1420 ifcE="+"then2BBH

1438 soto 1400

1448 ifcF="n"thenfori=0toe bECii=s"" nawt i=@ g=1
1438 forz=4toLz ' z24s Pr.@. 2z, " T
1468 cye Pr.a,3,""

1478 ifcfF="n"thenlS1la

1488 ifellthen 1510

15668 printbEdi~12 Listing des Textverarbeitungsprogramms »gtext«
1518 2o0subZ 1000 j=i+] e=j+1 (Fortsetzung)

1528 ifreek(214)<22thenlS1H
15238 PrintiPrintiPrintiPrint Print  Print  9ozubli®Bo: suspr, @, 17,"";
1548 90tol310

Ausgabe |1 /November 1983
AndreBetz.de 77



| 1 S Bl .lij - % e B s
| extveraroertun

Commodore 64

2EE0
2938
2100
2110
2111
2112
2113
2114
2115
2116
2117
2118
2119
2120
2200
2218
poon
2256
2249
22959
2260
35
2400
3410
3415
3420
3425
3426
3427
2428
3429
5436
3435
3437
3439
3441
2442
4449
3446
3448
2450
3451
3452
5454
3456
S455
3462
2464
34665
2468
46
2470
2472
3474
3476
3478
2460
2485
3490
3920
4950
960
4600
4010

Printchr®Cl47) m&F="1izst" ' Qosubll1o0d: ifecithen? 100

forlz=0tol Print"@"1lz ' Printh$dlz) inext  lz=s: print"B' 1z Printh$(1z)

aoaubl 2

ifascic$i=32 thens200
ifasc(c#i=136then3400
1fct="&«"thenl B0
ifog="e"thendAAGH
1fcF="H"thensS00
ifcF="1"thent?50
ifcE="t"thenl 468
ifefF="d"thent7ad
ifocg="1"thenttRao
ifc®="1T"thenez=0 antozZB09
ifc®F " "Lhena 89

Fem 2oral len

iflzize=~1 thenPrint"#¢ Seitenende #% weiter mit ¥ 17 & 90to22%0

lz=lz+]

Print"@8"'lz PrintbhEd ]z
getcH ifctf=""thenzZ10
Print ' Print 9osubl 1666

sdephr, B, 20,"";
aoto 1600

ranto] BE

Fem help funktion
Print"sFoldende Funktionsn stehen zur”  print"Verfueduns"
Print"® im list - Modus '

Print"iTa ¢
Frint"”
Print"
Frint”
Print”
Frint”
Print"ifd i 9
Print"
Frint”
Print”
Print"iT8 o o
Frint”
Print"
Print”
Preint”
Frint"
Print"~-weiter
Frint "% 1 &4
Print"
Print"
Print"”
Frant"Sd b o
Print"
Print"
print”

Ceditieren) "

Mit der Eingabe vorn B e 8 2inad”

im Editor-Modus.Es besteht”
ndn die Mosalichkeit nackh - "
Finwabe der Zeilennr.die i
petreftende Zeile zu asndern.
Celnfuslsn)
Mach Einsabe der betrsffencden
Zedlenmr. wird Beined oder"
mekirer Zellen sinzufuedsn, "
Ceduplizierens"
Mit diesem Befehl koennen”
Zeilen an eine andere Stelle”
in den Text koPiert werden,”
die kokierte Zeile wird nickt”
e loesckht TE
mit £7=="gnaykhl2@
Closschkhen 1)
Mach Eintabe einer Zeilernne."
wird die betreffencds Zeile V
e losescht.,
(loeschken 29
nach gindabe von Bedleilen ~"
mummeErn Cvonsbhise) wird ein
ganzer Hhzchnitt 2eloezcht”

Print"Waim EinSabemocdus L

Prant" @ # A
Print"iTR @ 9
Praint"ST@ T 9
Print"

Frint"

Print"

Print"

Print"
Print"iEuroeck
=T L-ATE B i B
goto Z2BGH

rem editieren

mE="Edit" ‘ansubhl 18686

SPerrascheift ein

SPerrachrift aus

DNevtascher zeichensatz
ook Yorstellen cdez BTE wor
cdie Buchstaben a oy 8 2 ete,
er-zena3t der Irucker die
devtsche~ bzuw mathematizche
sonderzeichen,
ins Prossamm mit ® £7 B"

Listing des Textverarbeitungsprogramms ngtext
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¢55$J%J4aa*?3§3

4813
4Ez8
4238
4333
4048
4188
4118
41135
4128
4123
413a
4133
4136
4137
4148
41475
4158
4135
4168
4163
4280
4216
4268
4318
42208
43235
4330
4335
4348
4358
4353
4366
437d
4380
4378
bl
218
bl g
Sa38
5115
W 1w
S266
5278
DeE
5238
Se9T
SIS
2a1a
5313
ppe bl
D34
343
5350
S48
o416
2426
SEEE
5616
SE20
D638
Se483
5656
5653
2660
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eP=13 ' 2l=2 wxF="Teilennr. " aozsub?7OAaA
i=n i lCBor i ethen9oto2B06

sde Pr, @Q,22,""

gosub 1 Bas

anto ZOR0

rem dizkette 2

pPrant'" &5 WA Digketten bearbeiten i
Print"#§1 @ &k 8 Textfile kobieren

Print"dl W n 4 Textfile umbenennen

Print"dl B 1 8 Textfile loezchen

Print"fl @ 9 8@ 9ezammbte Diskette loeschen
Print"fl @ £ M Diskette formatieren
Print"fl @ e | -2 Eingabe -~ Menue =
Print"sl ® & | ~» Rus9abe -~ Menue "

Printzl® Print”
stdF="knlatreas"
aosyubl28 fora=lto?

1f cE#=mid#ist®, 2,1 )thend20d

next

aoto 4145

onagoboB@l0, S168, 4200, 6200, 6400, 16000, BOHA

acto 4166

rem AP Pend

Praint"sMWTextfile an bestehenden Text anhaengenil”

Print"finter welchen Mamen wurde der Text "input"flabfcsPeichert 7";a$
oPen £,28,2,""+af+" 29, preag”

inPut®Z, n

a=e+1

fori=etos

irnPub82, bECLD

it bElid)="eof"thend 260

e

=losez

gxg+d iferzethenrza=e

Ioe b2 DEE0

rem absbelchern

Print"s08 Text auf Diskette sPeichern 2"

Praint"iBl Unter welchem WHamen® 2oll der Text"

inPut”" Qezpeichert werden ";af

Prant"fl sezPeichert werden dis zeilen B-"g

rem sPeichern diskette

Print"2l diskette ok, 2"

Aoeubl2@ if ascicE )l 3bhen 4106

Fem sPeichern diskette

aPen2, 8, 2,""+af+" o, y"

Print#z, e

fori=@0 to e

Printd#z. bECLD

next i

Praintéz, "eof"

close &

Qosub2 3866

aoto 1868

rem text laden

Print"s8T8 Text wvon Dizkette lacen "

Frant"flnter welchem Hamen wurde der Tewxt "inPut"Rabaszskeichert 7' a%
rem laden von diskette
aPen 2.8,2,""+ad+" 269, read”
inPut#z, e

fori=atoe

inPutz, bECi D
ifb%cir="ecf"thenSEEH

nest

close

Ihre Eingabe bitte” ' Print printzl$

Listing des Textverarbeitungsprogramms »ngtexte
{Fortsetzung)

AndreBetz.de 79



Textverarbeitung

Commodore 64

2678
Lo ol
6B10
28
@25
EE40
042
6045
6104
5115
6124
138
61335
6148
6200
6218
ELlG
R21d
6219
ez
BZ48
=pclolt
&34
&350
£aek
L2378
EI7D
£ HE
488
&d410
5420
&4 36
G4 dd
G450
=l
&S5
&5a7
£516
6515
s
P b
5546
E6
BEED
=1e1s
i e
G616
1B B
6 36
&
&7 aE
&7 18
6711
S
6715
G716
GPLY
&7V18
Br19
= e
G725
£ 7 e
(st
&7 ED

FOE L SERE

Fem diszsketten oPerationen

rem disk cobwu

Praint"&8 Textfiles kopieren 5"

Print" il Welcher Textfile zoll koPiert e cden” D SosubEE  ansn b330

ofen 2.,82,15

Printdz, "o "+nfE+"="45§ 84"

close 2 2oto5EE0

rem diszk file rename

Print"sl @ Textfilez umbenennen [

Print"il Welcher Textfile zo11 umbensrmt werden" faosubBE  anzsubhId
oPeng. =, 15

Prantid, "r "dnfF+"="4a g

cloased  90to2SA00

ram digk scratch f£ile

Print"® B Textfile loeschen ="

Praint"I81 Wenn sie nicht loezchen wollen Gebhen Sie W4+~ @ ein "
Aosubl20: if cE="+"then 206

Prant "I Welcher Textfile zo0ll 2eloszcht werden" aoaupk2o

oPen 2,2, 13 ' Print#2, "z "+afse”
closged  Jotoz5000

rem dizk scratch all

Print"&8 Gezamben Text der Diskette
Prant"sl Sind sie zicher daz zie cen
Prant" Text der Diskette loezchen wmll
Frant"fl Cwenn nein dann seben sic W 4 ﬁ eima”
GosublZB if cE="+" tlhen 995

cPen 2,58, 15'Print#2, "2 %" (=lose  Antod
em disk format

Print"s @ Dizkette formatisren "
Print"iRl Leaen Sie eine Wneved Diskette ins v
Print” Laufuwerk &in unu cir ek e

dosb 126

mt&nd”

F"I:t i

:i

Lﬂ

K

iraendeine Taste"

aoPen Z,8,15:'Prints2, "nitextdiskette, 82 i slnee?  Aanto 25000
m$="Bl.1"'ﬂ0ﬂubllﬁﬁ@

sP=llizl=d  wuE="yon Z1."  9osub 7000 @ 3=

£p=2V xl=2 wxF="khis Z1." Qozub?008: b=

ifall orble then 2000

Wzl g 4 ],
fori=atoe-y bE{i d=hE w+id newt
forise-y+] to e bEC] i="" newet
aoto 2EEE

rem & lntuesern

mE="Einf" Qosubl i GGG
ap=15 21=2 wut="won F1,":9
aP=27 z1l=2 wxF="hic F1.":3
it a<h orbre then 20006
fori=etoaster~1 'bECi+bh—a+1
tori=atob i bhEC] ="" " neat
Qoo G

rem dublizieren

mE="Tuk1" ‘aozukl 1066

Cifl=Bthen b=a

S A B TS

avaPr, 15,2, "2, n. nack: "

sP=ga  Zl=2 weE="" Qosub7A0E a=n aPe2 wle2 s Goeu b THO0 b
ifadBthenzEe

ifbhdzz thent7i3

sds P, 1,22, "Die Seite hat nurize) iPpint"Zeilen 1

fFort=1taSP000  next  antoZ @00
if bre then e=sh
BECH)=h$Ea)

= koSt = [ 15

rem Felle loeschen
mE="kil1l" ' Qosukl @66
sP=13'zl=2 " wwd="21_ .

Listing des Textverarbeitungsprogramms »gtexte«
(Fortsetzung)

" Rosukh TR amn g
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&7 7H
GEaD
GEG Y
TeEs
Pl b
FE16
TELE
VEZ@
rRZZ
70
T3]
TS
TRET
7E48
7184
7118
7120
71368
7140
71358
@08
Seaz
aa64
BRa73
HEags
S8z

8819
=1 b e

S
=ez 1
SRaz4
=130
=131
2132
H135
2136
=137
=138
=146
midl
=142
=143
=144
=145
SR
e 1%
=155
1%
=168
=17a
=180
e Gl
=31
Eh33e
348
b
S350
ST
&80
H390
A58
S518
Rl
D
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aoto 65168

ifhre then 20868
anko 515

ade PraeP ozl wx®)
zr=@ o=@ z=l poke2Bd, @
ol o |

e F'r-:-i FE LA™ | B

Qet nFCZ) ifnElzi=""then
ﬂa=a5¢ﬁn$ﬁzjb

if na=13 then?1a5

1 na=95thenpolkezZBd, 1 antoZB06
if nadd2 or nars7 then?Aza
FrantnEcz) ) ‘zez=rrt]

ifz<3 then 7ALE

spe@ w2l =0 wxE="" Ppoke2Bd, 1 prink” R

cnzzaoto? 128, 7134, 7146

1€=nFEC ] ) Qoto? 156

1F=CnE L 2+nFEC20 0 i Gt T 156

iE=CnEC] 2+ nE 2 0+nE 300

m=wal CiE) return

PrintckhrE2 1472 ' print"® Druckerauzsgabe 2" ' Printzl$

Printbelche Zeilen sollen avsaedruckt perden?

Print"Erste zu druckende Zeile e

Print"Letzte zu druckende Zeile "iprintzl$®
Print"2eilenabstand einfach 12" ppinttakbl 14 "doPrPraelt C M
Printzl$ ' Print"lie oft s0ll der Text"

Print"avssedruckt werden?"tabd(23%52" ., ."'pPrintzl$
Print"Unterbrechund desz Truockyvordanges mit e o moealickh”
gp=34 z|=6 " QosubhVRAR  a=n apeid 2 1=7 Aoy 7AA0 ey
gp=33"'z21l=11 2oy 7RO dm=1
ap=3T 21=1 ' Qoculh7OBA  db=n
pPend. 4,7 Printd#d. nedF

foran=] to dp

£ 1 =6 zm=

fori=atob

forzl=1tolenCh®E il

az=i

tet=midEChEC i, 21,13

getcd ! ifof="+"then 8176

if fl=1 andzm=0 thenS366

if f1l=1 anczm=1 then=588

if tef="#"thenzm=]1 Print#d, hed;
1f tef="E0"thenzm=0 Pprint#d, nz=$; ﬁm+m*1
ifteg=" 1" then fl=1' aotod]l 5@
printdd, ted £1=1
et 2l
Printsd o ned i om=

gl S s

L I |

‘Printrzl#

L Ele ] &6

7 Prinht#td, nss

next 1,an

printé#d  clozed

et ] A

e sonderzeickhen normal
cef="aouAl)zswna ]l 224087390 " L zr=d
srmard+l

if tef=pmid$FizzE, ar,lithe
i Fexl20 then 2338
fl=0'aotosl56
ted=afizr)
fl=0 ' aoto]l 4=

“*J

3

i
T

E

rem Sonderzelichen 2ezPeprpet
shE="anp A0 | sl

&byl ]

YA tefemidEisbE sk L DthenEEd0

Listing des Textverarbeitungsprogramms ngtexte«
(Fortsetzung)
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i ek PthensS2E
£l=0"'4antol 156
tef=adlah+200
£ 1=0" SotoEids
em mbP 1 aclern
reatore

Py

Foprmp =imget ot
peeacd hed

heascClefteched, 10042 { o9t he nhsk-7

gEascCriabbE  eE, 10 0 -d@ ! L Fr ik e e -

i ] Gl
PokemP
et mp

rem soviderzed ol
forez=1 to 2@
Aftaezri=afiari+ars
fori=lto ¥

reacd a
aflfez)=a®lsz i dchrEdal
mnext 1,87z

rem soncderzelchern fesparet
forsz=21 to 27
afiszr)=a®lszr+art
foris=itols

reacd A

afisz =3 sz +rlrEdal
rigz st
a¥tazi=afieni+had
next &z
1=0sz={return
oPend 4,7  print#d
forsz=1tozd

Frint#d, a®izz),

mext

Printéd, clhrsdl14
forez=z] to 27
Printéd, afizsz),

rext Print#d, clhr€d15)
closed

raturn

Listing des Textverarbeitungsprogramms ngtexte

(Fortsetzung)

11900 rem ststuszeile

119018 Printt1® f=abes(freix))

11020 sysPr.5.0,zb'syePr,3, 1.2z sushy, 32,1, F 249ePr, 8,2, "2 "me" &' return
21000 s$¥=hF(l)  fi=0:1&="" pré=s$

21081 ifr$="" then Print"® MHI") g9nto2l01g

21005 Print"W'.leftscrs, 1), "d" . richts(rs, len(redi-17;
21006 fork=ltolenir$)  Print"M" ., next k

21019 getef$ ' if ef=""then 21010

21020 w=aacies$) |

21829 ifwu=148thenfi=1~fi ' Soto21B810

21030 ifu=20thenzlisd

21032 ifu=95thenzB88

21933 ifw=136then 3460

21035 {fu=13thenzl216

21040 ifu=157thenz2lz36

2104% ifu=17?thenz12606

21030 ifu=zS9thenzi 156

21088 ifuiiz2orw=3doru=13loriuzl43andudld2)oru=156ary=1S8orw=159tkhen2 1 H13
218658 ifrf=""then fi=1

21078 iflencl$i+lentrg)>zh—Fi thenZlB10

21873 ifr$=""then Printet; "% ",  1t=1$+ef: izl anta?1010
21877 iffi=0thenzl 06

Ausgabe 11 /November 1983
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21980 Printes, "@", left®ir, 1 0."R" iriglhtFird, lenirdEr~10,  1&¥=1%+ef Aoto 1 GG
1F=1F+ef rFarightfir$, lendrFd~-12print ef,; "Q";

21189
21185
21116
21120
211368
21135
21158
21160
21188
21136
211322
21280
21218
21220
212368
21246
212509
25888
235018
25815
25020
25838
25049
30800
39010
30020
30030
388408
3808358
300c0
30870
368280
308374
301060
30116
38120
301308
38140

39150,

38160
38178
20171
38172
30173

30174

30175
38176
38177
38173
30160
30150
30200
30210
30220
302309
30240

ready,

"23476

ifrg=""thenprint"

' ieotozlBlo

Printleftsirs, 12," 8", ‘90to2l1@16

fi=0:

iflenl#)=0thenziB1in

Eﬁﬂﬁightﬁﬁli:lﬁipriﬂtieft$ﬂri,iﬁj5iPr$=""thEhPPiﬁt” .
ré¥=ef+r®: 1 F=lef L1, lenle)-10 Print"IRBMR" e, "@" ; ' Soto21018

fi=g:

iflenirEi=Pthenz1618

gf=lattEir®,1) Snto2! 160

fi=0

CiflE=""thenZi@1a

1$nleftEC1®. lendClEi-10 ifrg=""thenPrint"If 9 A" 9oto21010
Print"IA"ileft®irs, 12, "A"iridhtdirs, lentrei-10:" 0" Gotol 1006

£ o=

1 tolenirE) i Prinkt" ") nextk ! pg=""

Print r&;" "

s §= | F+r§

L&l )=z2%

1fb®ECii=""then bE id)="E"
return

oPenz. 8,15

inPut#z, a, ok N A

closed

ifbhE="ok"then9806

Print " ETR

disk ervror 2 print

Prant a.bf. cod ' Print"iElleiter mit W & 2" ' Qozubl 2@ Aoto200

data
data
Hdata
data

data
data
Hata
tata
cdata
cjata
data
data
data
data
data
data
Hdats
tats
data
data
data
data
oata
data

data
dats
data
data
data
dats
data
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2@, fd,ae.280,%9 , 07,883,482, 20, fd
e, 20,892, b7 .08, 28,15, 20,70, fF
20, fd, ae,4c,a3d,8a.3c.4%, Be, 20
4z2.,599,20,47 2,40, 44, 54,54, 45

160,213,212, 185,192,128, 15
184,197,126, 137,184, 128,15
184,193,132, 193,154,192, 15
233,147, 146,147,253, 128, 15
189,195,194, 193,139,128, 15
198, 153,192,193, 196, 128,15
294,145,163, 165,154,128, 15
196,240,255, 123,129,129, 15
227, 213,201.,193,193.227.15
128,124,137, 137,134,128, 175
128,128,146, 139, 144,144, 15
126,157,149, 151,128,128, 1%
128,149,149,158, 128,128, 15
128,135, 132,198, 132, 128, 15
128,131,14%,14%9, 157,128, 15
128,135,148.,148, 156,128, 15
128, 129,157,131, 129,128,153
128,159,143, 143,152,128, 15
126, 13%,133, 133,152,128, 15
1268,159,14%5,145, 159,123, 15

160,1€08,212,213,212,212, 189,168, 152,192,128, 128,15
184,184,1326,197,196, 196,157,156, 184,184,123, 128,15
1868,188,193,132,152,193, 166, 188, 192, 192, 128,128, 15
248,253,147 ,146, 146, 146, 146, 147,253,248, 128,128, 15
152,189,1393,1%4,1%4, 154,154, 195,189,152, 128,128, 15
191,190,152,193, 192,192,193, 152,150, 1591, 126,128, 15
234,254,143, 145,16%5, 163,165, 185,194,154, 128,128, 15

Listing des Textverarbeitungsprogramms »gtexte
(SchiuB)
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zei lennummer

YO biz

aga1 - Ba3e
g4 -~ BR43
%1% bl

sl - @as7
BBy -  Bzag
gzng - B450
QeaE -~ Bave
el - A999
16603 - 1354
14008 =~ 1600
epag ~ 3338
248 - 3968
4000 - 4049
4188 -~ 4218
4308 - 4290
5006 - 35354
5408 -~ S567A
ERBB -~ £150
28 -~ 6240
6208 - &400
4008 -~ G4E0
L3R - A548
e -~  Ad0
&7 - 6725
67588 =~ 6847
e - 7150
%1% 1% I = 17, = he’
BRSES -~ B130
=132 - 3120
200 -~ 299
Bage - B54%
SpRa - 9419
9RzZa - 040
9A%8 - S3e0
i1 - 11144
21088 - 212756
25008 ~ 2B070
200608 - ZSAGEA
SERTA - 30240

Initializierung und Dimensionieruns

Iruckerkenndaten
Bei

Verwenduns eines anderén IIruckeprs

aind an dieser

mtelle die entefPrechenden chrf#-~Codez einzusetzern.
ZPrung ine LnterProaramm zum Einlesen des Mazchinen—
Frogramms und der Sonderzeichern,

Statuszeile

diverze Unterroutinen

Texttformnatieruns

UrterProgramm Directory laden
Nigketten - Menues 1

Einsabe - Menue
Texteinsabe
LIST ~Modus
‘HELP =~ Funktion

Durch Einsetzen won EETURM it Z2eile

Frogrammteil entfallen.Er bietet

Hilfe wihrend des Editierens.
Editieren einer Textzeile
Disketten ~ Menue 2

Dizketten - OPerationen

Text an bestehenden Text ankhinsen
Text won Diskette zPeichern

Text won Dizkette laden

Textfile korieren

Textf'ile 1éschen

2408 kann disser
ledoch eine arofe

Gesammten Inhalt der Textdiskebte 1dschen
Diskette ney formatieren

Textblock 1dzchen

Lesrzreilen einfogen
Textzellen duPlizieren

2elile lHschen
Basic “IMPLUT”
Drucker - PMenye

sellenueizes FAusdrocker
Unterasuchen der Truockzeiles aud Sonderzeichen
Seitenweizes FAuzdrucken

Auawahl dez richtisen Sonderzeickhens

Ladden des Maschinenfrosramms
Laden der Sonderzeilchen
Testavzscruck der Sonderzeichen
Statuzzeile und Bildschirmmazke
UnterProaramm for Textelnsabe und Editisren
Lezen des Fehlerkanals cder FloPpd
Mazchinenroutine in Hex - Code
Sonderreichentabelle

Bild 2. Die wesentlichen Programmbausteine mit den entsprechenden Zeilennummern

-b-Ldschen Text-
blécken
-1- Loschen einer Textzeile
-1- Einfiigen einer oder meh-
rerer Leerzellen.
Nach Driicken der Son-
dertaste {7 werden alle
Kurzbefehle in Ihrer Wir-

kung kurz erklart.

von

Mit der Space-Taste kann
der Text nach oben gerollt
werden; durch nochmaliges
Driicken von Space wird
das Bildschirmrollen ge-
stoppt. Das Rollen endet
auch automatisch nach Er-
reichen der letzten ¥Fextzel-
le. Durch Driicken des

Hochpfeils beginnt der List-
vorgang wieder mit der
Textzelle 0.

Nach der Eingabe der
Kurzbefehle steht der Cur-
sor in der Statuszeile. Hier
werden Informationen wie
Zelennummern oder Mo-
dus abgefragt. AuBer dem

AndreBetz.de 84

Edit-Befehl werden alle Be-
fehle nach Eingabe von Re-
turn sofort ausgefiihrt. Da-
nach wird der Bildschirm
wieder neu aufgebaut, und
es kann in der Bearbeitung
fortgefahren werden. Beim
Edit-Befehl wird die zu edi-
fierende Zeile Im unteren

Ausgabe || /November 1983
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Die wichtigzten Yariablen:

zbh = Zeilenbreite (max.,EB88) re=eitenlinse Zeilen/Seite max.218)
i = aktuelle Zeile g = lgtzte Jeile

zm = Zeichenmodus W=aus  1=ein

1 = Breitzschriftflas B=3usz 1=irn

Fro= Mazschinenroutine—~Rdresss (HIEH

£Z = Sonderzelichennummer (1-217 n o= Zahlaneinsakbe bei Bazic InPut

bFEl{ir)= aktuelle Textzeile
a¥iez)= Sonderzeichen
tef = zu Iruckendsr Buchstabe

1% = Statusgzeile
= normale fst-Rbhfrace

c¥

Bereich des Bildschirms (in
Zelle 23 und 24) dargestellt.
Der Cursor steht nun auf
dem ersten Buchstaben der
Zelle.

Wahrend des Editierens
konnen alle vom Betriebssy-
stem zur Verfiigung stehen-
den Befehle wie INST oder
DEL genutzt werden, Wird
das Editieren mit Return ab-
geschlossen, so wird die ge-
samte Zelle {libernommen,
Wird es mit CRSRE DOWN
abgeschlossen, wird der
Tell der Zeile iibernommern,
der vor dem Cursor steht.

Der Listmodus kann nur mit
dem 'Pfeil links' verlassen
werden. Danach befinden
Sie sich wieder im Eingabe-
mend.

Bel der Texteingabe sind
folgende Besonderheiten zu
beachten: Eine Leerzeile
oder eine eingeriickte Zeile
muf in jedem Fall mit @ be-
gnnen. Der »Klammeraffe«
hebt normalerweise die
Breitschrifteingabe wieder
auf, wird also nicht ausge-
druckt. Wenn bewuft eine
Leerzeille eingegeben wird
(durch Eingabe wvon RE-

Bild 3. Die wichtigsten Variablen von ngtext 64«

TURN als erstes Zeichen),
wird in diesem Fall vom Pro-
gramm automatisch ein @-
Zeichen generiert. Ohne @
wiurde die Leerzelle bezie-
hungsweise die Leerstellen
einer Zeile nicht abgespel-
chert.

Weiterhin ist auch zu be-
achten, da® das Betriebssy-
stem keine Speicherung des
Kommas zulaBft. Wenn Sie
aber nur Texte eingeben
und bearbeiten, um sie so-
fort auszudrucken, kann das
Komma ruhig verwendet
werden. Bei der Speiche-

rung darf auf keinen Fall ein
Komma im Text stehen, da
sonst nur der Teil der Zeile
gespeilchert wiirde, der vor
dem Komma steht.

Der Rest des Programms
erklart sich durch die Ver-
wendung der Meniitechnik
von selbst. In Bild 2 sind die
einzelnen Module des Pro-
gramins aufgeschliisselt,
und Bild 3 zeigt noch die
wichtigsten Variablen.

(Glinter Lotte)

SofMle einem Leser das Abtippen des Pro-
gramms zu miithsam sein, so bin ich gerne
bereit, das Programm auf Diskette zuzu-
senden.
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Das nachstehende Pro-
gramm (siehe Listing Seite
86) erledigt diese Aufgabe
zur vollen Zufriedenheit. Be-
rechnet werden:

(] gefahrene km/Monat,

[l getankte Kraftstoffmen-
ge/Monat,

[1 bezahlter Betrag/Monat,
[] durchschnittlicher DM-
Preis/|,

[1 Pfennig/km,

[ Plfennig-Differenz zum
Jahresdurchschnitt,

[] Liter/100 km,

[1 Verbrauchsdifferenz zum
Jahresdurchschnitt,

Die Verbrauchsangaben
werden auf Wunsch in einer
Grafik (siehe Hardcopys)
dargestellt. Die Tabelle
kann so ibersichtlich sein,
well die Format-Anwelsung
USING ausgenutzt wird. Um
auf ein Einlesen von Daten-
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bandern zu verzichten, wer-
den alle Angaben in DATA-
Zellen 1m Programm mitge-
fithrt. Das Programm ist voll-
kommen unproblematisch
zu bedienen. Es sind ledig-
lich nach jedem Tanken die
DATA-Zeillen entsprechend
dem Muster zu erweiltern
(Monat, Kilometerstand, Li-
ter, Preis). Die Auto-spezifi-
schen Daten werden einmal
in den Zeilen 50000 bis 50003
entsprechend dem Listing
erfalt.

(Peter Hagemann)
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VC20

Adressenverwaltung

~mDRESSER

Die Adressenverwaltung
setzt sich aus drel Teilpro-
grammen zusammen, die
sich selbstéandig nachladen
(mindestens 8 KByte RAM
opeichererwelterung sind
flir dieses Programm not-
wendig),

Erstes Tellprogramm
»Adressen« (siehe Listing 1):

Es handelt sich hierbei um
eine schnelle Suchroutine,
die ein rasches Auffinden
der Adressen bewirkt, Das
Maschinenprogramm wird
in Zeile 10 vor dem Uber-
schreiben durch Basic ge-
schiitzt, indem das Ende des
Speicherbereichs um zwei
Pages heruntergesetzt wird.

Zweltes Tellprogramm
»Adressen 2« (siehe Listing
2. Der neue Zeichensatz
wird kreiiert. Er enthilt ne-
ben der CroR- und Klein-
schrelbung auch die Umlau-
te (Commodore-Taste plus
a, 0, u), das B (Commodore-
Taste plus S) und ein Tele-
fon-Symbol (Commodore-
Taste plus T). Auf diesen
Zeichensatz kann man auch
auPerhalb des Adressen-
programms durch »POKE
36869,206« zugreifen.

Hauptprogramm »Adres-

sendaten« (siehe Listing 3):

Eingegebene Daten (bitte
ohne GroBbuchstaben) wer-
den vom VC 20 selbstandig
als Data-Zeile abgelegt (Zei-
le 730 bis 750). Die Nummer
der Programmzeile, in der
die jeweiligen Daten stehen,
wird bel der Ausgabe im-
mer angezeigt, so dal bei
eventuell notwendig wer-
denden Anderungen nur
die entsprechende Zeile
aufgelistet werden muB.
Falls Daten geandert oder
neu eingegeben wurden,
wird das Programm kom-
plett neu abgespeichert. Zu-
satzlich wird eine sequen-
tielle Datei mit den Daten
angelegt, auf die auch mit
Hilfe anderer Programme
(zum Beispiel fiir formatierte
Ausgabe der Adressen auf
dem Drucker) zugegriffen
werden kann (Zeile 230, 240
und 830).

Weitere Besonderheiten
sind die Méglichkeit der al-
phabetisch geordneten Aus-
gabe aller Daten (Zeilen 430
bis 620) sowie eine Suchrou-
tine nach einer bestimmten

Buchstabenkombination
auch inmitten einer Adresse
(Zeilen 760 und 770).

SCHHNELLE SUCHROUTIME

18 POKES6,PEEK(56)-2 :POKESS,8 :POKES3,PEEK(SS) :POKES4 ,PEEK (367 :CLR

28 AD=2S6*¥FEEK(5&) +PEEK(Z3) 1 ¥=318

3@ FORI=ADTOAD+X :READA:POKEI ,A:NEXKT :5YS(ADD ' .
46 PRINT"LMIFOKE43,1:POKE44,24 :FOKE6144,8 :NEW" :PRINT (ML " CHR$(34) "ADRESSE

N 2"CHR$(34) ;

S@ PRINTY,S8" :PRINT"EMEREISRUNE" ; :FORK=631T06408 :POKEK , 13 :NEXT :POKE198, 18 :END
1@@ DATAR165.,56,56,233,29,133,1,162,3,168,27,280,177,55,201,32

118 DATAZES,249,260,2808,165,1,24,113,55,145,55,2082,16,237,96,234
128 DATA32,74,29,32,52,29,176,11,32,148,29,176,6,32,294,29

{30 DATAZ4,144,237,96,168,2,177,141,281,42,248,6,192,2,248,2

149 DATAZ4,96,208,192,3,240,239,176,248,8,1608,8,177,45,2681,65

158 DATAZ288,37,2868,177,45,201,128,2088,30,2688,177 ,45,133,139,200,177
148 DATA45,132,1,288,177,45,133,2,1668,7,177.,45,2081,66,288,7

178 DATAZE8,177,45,2081,1258,248,3,76,173,254,160,9,177,45,133, 148
188 DATAZ2B0,177,45,133,141,260,177,45,133,142,2080,96,168,8,177, 141
198 DATAZB1,32,208,18,178,169,1,24,1601,141,133,141 ,144,2,238, 142
2608 DATAR24,0,208,234,2408,35,1608,8,177,141,281,47,248,7,208,196

218 DATA140,144,245,176,23,136,132,148,168,08,177,1,201,42,248,9
226 DATAZB9,141,268,6,200,196,139,144,241,96,24,96,162,255,168,3
233 DATAL77,65,133,63,288,177,65,133,64,260,177,65,201,131,288,1
248 DATAL78,200,177,65,201,8,2088,249,152,72,224,131,288,33,169,6
258 DATA24,101,65,1332,65,144,2,2308,66,160,18,165,65,145,45,2008

2468 DATAL165,66,145,45,165,65,56,233,6,133,65,176,2,198,66, 1684

2780 DATAL168,24,181,65,133,65,144,2,230,66,224,131,288,9,152,56

288 DATAZ233.6,168,9,145,45,96,160,1,177,65,281,8,288,157,260

278 DATA192,3,288,2453,76,173,254

Ausgabe ]11/November 1983
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Listing 1.

Das Programm »Adressen« dient als schnelle Suchroutine




Adressenverwaltung

VC20

~ADRESSEN 2 2 —

N ONOCN BN -

NEUER ZEICHERNSATZ

DATAB ,8,254,2,254,1360,254,0,128,128,254,130,130, 186,254 ,8,08,08,254, 128
DATA128,128,254,8,2,2,254,138,1368,1382,254,8,8,08,254,1368,254,128,254,8
DATABB ,32,1208,32,32,32,32,0,0,8,254,138,130,254,2,254,128,128,254,130
DATAL138,1360,136,8,56,8,56,408,40,40,56 ,0,4,08,4,4,4,4,68,124

DATAGB4 ,64,72,808,96,88,72,8,56,408,40,40,40,408,56,0,0,0,254, 146
DATA146,146,146,8,0,0,252,132,132,132,132,0,0,08,254,130,1320,136,254,6
DATAB,B8,254,138,1308,254,128,128,8,0,254,130,136,254,2,2,8,0,254,1386
DATA128,128,128,8,08,08,254,128,254,2,254,0,32,3232,1208,32,32,32,62,0
DATAB,B,138,1368,136,1308,254,8,0,0,136,130,68,408,16,8,0,8, 146, 146

18 DATA146,146,254,08,0,0,198,40,16,40,192,08,68,08,136,130,136,254,2,2

11 DATAB,B8,124,8,16,32,124,06,56,40,40,40,46,56,08,56,119,85,119,17

1Z DATA34,8,0,8,68,254,68,68,68,254,68,0,16,254,128,254,2,254,16,0

13 DATAZ226,164,232,16,46,74,142,68,28,20,28,4,8,0,0,8,16,16,16,254

14 DATA16,16,16,0,8,8,8,56,48,56,8,16,0,8,08,126,66,126,08,8

15 DATAB,0,0,8,28,28,28,0,254,134,138,146,162,194,254,8,56,8,8,8,8,8,62,08,

254 ,2,2,254

16 DATA128,128,254,08,254,2,2,254,2,2,254,0,128,128,136,1236,254,8,8,06
17 DATAZ54,128,128,254,2,1308,254,0,254,130,128,254,1308,130,254,0,254,132,8

, 32

18 DATASZ,32,32,08,254,130,1368,254,130,130,254,8,254,136,136,254,2, 138,254,

8

1?9 DATAB ,8,24,24,8,24,24,08,08,08,24,24,0,24,24,48,8,0,126,12¢6
28 DATAB,126,126,8,252,132,254,130,136,130,1308,0,252,132,254,138,138,130,2

24,08

21 DATAZ254,138,128,128,128,1360,254,8,252,130,130,130,136,1368,252,08,254,128

, 252,128

22 DATA128,128,254,08,254,128,252,128,128,128,128,08,254,130,128,142,138, 1306

2204 ,8

23 DATA130,1308,254,130,130,138,1368,0,56,16, 16,16, 16,16,56,8,4,4,4, 4
24 DATA4,132,120,8,130,132,136,2408,136,132,130,08, 128, 128,128,128, 128, 128, 2

>4,0

23 DATAZ252,138,138,138,138,138,138,06,1308,194,162,146,138,134,136,6,254,136

138,138

26 DATA130,1368,254,68,254,1308,136,254,128,128,128,6,254,138,136, 138,138,134

204,1

27 DATAZ254,136,138,254,136,132,130,08,254,128,128,254,2,2,254,08,254,16,16,1

=

28 DATA16,16,16,08,136,136,136,130,138,1368,254,0,138,138,1360,130,68,46, 16,0
29 DATA138,138,138,138,138,138,254,08,66,66,36,24,36,66,66,08,138,1368,138,25

4

38 DATAL16,16,16,08,254,4,8,16,32,64,254,08,255,165,165,24,36,231,153,255
31 DATAZ254,130,198,1308,136,190,128,128,1088,08,254,2,254,1308,254,0,1688,0, 136

32 DATA138,138,254,0,1688,0,254,130,1368, 130,254,606

, 138

1686 RESTORE

101

182

183

184 FORC=65T098 :G05UB1689
183 C=120:605UB189:C=121:G0SUB169
186 PRINTVLDE" :PRINT"NEKW"
187 PRINT" EIDEDEER I IN"

188

169

AD=34816 :B=5126 :FORA=BTO1823 : POKER+A ,PEEK (AD+A) :NEXT

FORC=1T026 :GOSUB182 :NEXT :FORC=33T037 : GOSUB189 :NEXT:C=39 :6G05UB1689
FORC=43T046 : GOSUB189 :NEKXT :FORC=48T059 : GOSUB189 :NEXT :C=61 :GOSUB169
‘NEXT:C=99:G0SUB189:C=118:G0SUR16839:C=112 : GOSUB189

Listing 2. Das Teilprogramm »Adressen 2« definiert unter anderem den neuen Zeichensatz

Vorgehenswelse:
1. Geben Sie die Program-
me ganz genau nach den Li-
stings ein und speichern Sie
sie auf Diskette.
2. Laden Sie das Programm

88 it

»ADRESSEN« und starten Sie
es, Alles andere erledigt
der VC 20.

3. Erscheint das Menii auf
dem Bildschirm, so testen
Sie das Programm: Wahlen

Sie die Vier und geben Sie
den Anfangsbuchstaben C
ein. Es erscheint die Adres-

se von »Computer person-
lich«, Wahlen Sie jetzt CB als

Anfangsbuchstaben, und

AndreBetz.de 88

‘PRINT"MMILOAD"CHR $ (34) "ADRESSDATEN"CHR$(34)>" ,8"

FORY=BTO04 :POKE631+Y,13 :NEXT :POKE192,5 :PRINTCHR$ (19) ; : END
FORA=BTO7 : READWE : POKEB+C¥8+A , WE : NEXT : RE TURN

der cbm-Benutzerclub wird
angezeigt,

4. Testen Sie ebenso — aus-
gehend vom Meni — die
Drei und wahlen Sie als
Suchkriterium zum Beilspiel

Ausgabe 11/November 1583
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ADRESSENDAaT E
18 REM EEEEEERE R R X%
28 REM ¥ ADRESSENVER- %

38 REM # WAL TUNG ¥

48 REM ¥ YON 4 - S

-8 REM ¥WILHELM BOOSZ # Listing 3. Hauptprogramm uAdfessendaten«
&8 REM ¥HE INRICHSTR.21% der Adressenverwaltung mit dem VC 20
/8 REM ¥8682 STRULLEN-—#

886 REM & DORF ¥

28 REM ¥TEL .B9543 /7606 %

21 REM 3333333333 31233

180 A$="":B$="" AD=2S56¥PEEK (56) +PEEK(55) :SU=AD+32 :POKE36879,25 :POKE36869, 2
B85 :G0T0298

118 PRINT"LA®UCHEN YOMN #DRESSDATENIN —ATAANKE ISUNGEN"

120 KK=8:INPUT"EEL/AME :" ;A%

130 RESTORE :READES$

140 SYS(SU)

156 PRINT"LH #DRESSE :M" :DN=PEEK<(63) +2S6¥PEEK(64) :PRINT"BE=ATA-/R. : "DN
Ilu IH

148 IFRIGHT$(BS$,1)="%"THENPRINT"MA - ICHT BEKANNT'!" :FORI=BT0999 :NEXTI:G0T011
9

178 C=8:J=08

180 J=J+1:IFJ=LEN(E$) +1ANDKK=1THENRE TURN

198 IFJ=LEN(B$) +1THENZS5®

200 IFMID$(B$,J,1)="/"AND MID$<(B$,J+1,1)="8"THENPRINT :PRINT:PRINT"E AL"; :G
0TO180

218 IFMID$(B$,J,1)="/"THENPRINT :PRINT:GOTO1886

220 PRINTMID$<(B$,J,1); :GOT0188

22380 PRINT"LH®PE ICHERN" ; :SAVE"@ :ADRESSDATEN" .2 :PRINTTAB(2E8) "2 " :PRINT"MxIRU
EFEN"; :VERIFY"@:ADRESSDATEN", 8

231 REM

232 REM

233 REM

234 REM SEQUENTIELLE DATEI WIRD ANGELEGT UND KANN FUER ANDERE PROGRAMME

235 REM Z2.B. ETIKETTENDRUCK ETC. VYERWENDET WERDEN !

236 REM

237 REM

238 REM

240 PRINT"MEI®PEQ.—AT.LOESCHEN"; :OPEN1,8,15,"S :ADRESSDATEN S" :PRINTTAB(Z8) '
JM.GOTO280

258 PRINT:PRINT"MMMOEITER -3 B/EUER /AME'" :PRINT"EEI{—NDE=‘@°)

2680 POKE198,8:WAIT198,1: IFPEEK(197)=523THENRUN

2780 GOT0116

288 GOTO898

278 PRINT"LEMS YW WSS 490 o4l | -/ I
Sy EEEE
308 POKE36878,15 :PRINT"HMMER| ITTE W HLEN ®IE:":PRINT"

318 PRINT"HM2 #DRESSEN SUCHEN" :PRINT"M3 #DRESSEN NACH |UCH- STABENKOMB. S
UCHEN"

328 PRINT"HM4 #¢LPHABET. #USGABE" :PRINT"ES —NDE"

330 KK=8:GETQQ$: IFQQ$="5"THENGOSUES28:G0T0230

348 IFQQa$="1"THENGSE

396 IFQas$="2"THEN118

368 IFQQ#$="3"THENKK=1:G0TQ766

378 IFQQ$<>"4" THEN3386

380 PRINTULEAR KRR EREREERRREREERERERER R RERRRRR AR KRR RERR"

370 PRINT"#%a @UGENBLICK BITTE EA¥EREEEEEEE R KRR RREEREEREERERRRERRERERERE XK K%
AN R

488 RESTORE :N=8

418 READAS$: IFA$="%¥¥¥%¥" THEN438
428 N=N+1:G0T0418

*I5Fi1 #DRESSEN E INGEBEN

w89
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Adressenverwaltung VC20

438 DIMA$(MN) ,KI(N,2) :PRINT"MS®- CH LADE ALLE #DRESSEN" »LYON« Die Anschrift von
448 RESTORE :FORKW=1TON:RPEADA$ (W) :NEXT Cmnmq{iqre Frankfurt mif-
458 PRINT"MDom - CH ALPHABETISIERE ! " tEEﬂﬂﬁemEW_Eﬂmhteﬁe
448 Ni=1:N2=N:1=1 Buchstabenkombination 1n

mehreren Adressen auf, so

478 J1=N1:J2=N2 werden alle diese Adressen

480 IFA$(J1)<C=A%$¢J2) THENS3@ HANHE vaslier auaaiabhn
490 Z$=A$(J1) :A$(IJ1)=A$(J2) :A$(J2)=2% Ein Piepston macht darauf
56880 Ji=J1+1:IFJi=J2THENS 46 aufmerksam, daf eine ent-
518 IFA$(J1)<=A$(J2) THENSEa sprechende Anschrift ge-
528 Z$=A$(J1) :AS(JL)=A$(J2) :A$(J2)=23% funden wurde.

530 J2=J2-1:IFJ2<{>J1THEN4&® (Wilh Boosz)

048 J2=J2+1: IFJ22=N2THENSE68
2998 K(I,1)=J2:K(l,2)=N2:I=1+1

360 J1=J1-1:1FN1>=J1THENSSO Listing 3. Hauptprogramm »Adressendaten« der

278 N2=J1:60T70478 Adressenverwaltung mit dem VC 20 (Schiuf)
288 I=I-1:N1i=K(I,1) :N2=K<(],2) :IFI>BTHEN47G

Fg;? E?éﬁT"mﬂCH BIN ZUR #USGAEBE DER SORTIERTEN LISTE BEREIT!":GOSUB&46:

480 A$=A$(1) :KK=1:GOSUB138:PRINT:PRINT"MMEL UMMER: "I:PRINT"MEN"NDE = “‘@'R"
:GOSUB648: IFRR$="@"THENG28

418 NEXT

428 PRINT"LED¥Y OCHE INMAL AUSGEBEN (J/N)2" :GOSURBE40 : IFER$="J"THENGGB

436 RUN

448 PRINT:PRINT"EEIN ASTE DRUECKEN'" :POKE198 ,8:WAIT198,1 :GETRR$ :RETURN

458 Z= 1082

6468 PRINT"LEDY| YTES FREI: "FRE(S)

478 PRINT'"MB/EUE —ATA-/R.: "Z

428 INPUT"MEMFL AME (~NDE=‘@°)";N$: IFN$="@" THENRUN

428 INPUT"®TRA-E+ |SNR." ;8¢ : INPUT"TILZ+RT" ;0% : INPUT"™ ";T%

700 PRINT"MEI®LLES 7 ('“=/02" :A$=N$+" /" +5$+" /" +0$+"/"+T%

718 GETQS$: IFQ$L>"J"ANDGS{>"N" THENT 15

728 IFQ$="N"THENE&SSE

728 PRINTCHR$(147)CHR$(17) :PRINTZ;"DATA" ;A%

748 PRINT"6S58 Z=";Z2+1:PRINT"GOTOGRSE"

758 POKEAR1,13 :POKEG32,13 :POKERR23,13 :POKE138,3:PRINTCHR$:19) ; :END

748 RESTORE :PRINT"L#M @7 = —NDE '":INPUT"ROUCHKRITERIUML" ;SK$ :SL=LEN(SK$) : 1
FSK$="@" THENRUN

778 READBS: IFB$="#%%¥¥¥¥" THENPRINT"L
FORT=1T01588 :NEXT : RUN

7808 PRINT"EMHIBERRERRREIE' PEEK (63) +256¥PEEK(64) :FORA=1TOCLEN(B$)-5SL)
798 IFMID$(B$,A,SL)=SK$THENGOSUR158 : GOSURS28 :GOTO7 7@

888 NEXT

818 GOTOVYH

828 PRINT:PRINT"MMEROEITER -2 | ASTE" :PRINT"MA ¢ “2° = —NDE DES WUCH-
AGFES - "

838 FOKE19&8,8 :POKE36876,248 :FORFG=1T028: IFFEEK(198)<C>BTHENSYE

848 NEXT

858 POKE36876,8 :FORFG=1T025808: IFPEEK(1982{>BTHENEYB

868 NEXT:GOTOB38

878 POKE36876,8:GETHRS$: IFWR$="@"THEN7E®O

8880 RETURN

878 PRINT"MER®EQ.—AT.SCHREIBEN"; :OPENZ,8,4,"ADRESSDATEN S,5,H"

700 READWS : IFW$=""%%%% %" THENCLOSEZ :PRINTTAB(Z28) "OKM" :FORYU=1T01588 :NEXT :GOT
09608

218 PRINTHZ,HM$:G0TO986
2286 PRINT"LMDDMEIOURDEN —ATEN MGEAENDERT (‘r/ /2 2"

?38 GETRTS$:IFRT$="J"THENRE TURN
48 IFRT$="N"THENS6G

7o8 GOTO938
68 POKE3687Y9,27 :POKE36869,192 :PRINT"LE" ; :END
1868 DATACOMPUTER PERSOENL ICH/HANS-PINSEL-STR. 2-8@13 HAAR-B89%4613-68

1681 DATACOMMODORE GMBH/LYONER STRASSE 38,6008 FRANKFURT 71-8611%66386
1080608 DATA%XkEX

d (R0 L

S = TUPRINT'EEMADES QUCHLAUFZ 'V

& = -:r.”“ ;...-' .r-D I‘l:‘_-lT‘
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Titelgestaltung

Optische Bonbons, wie in
Bild 1 dargestellt, konnen
auch ansonsten mide Pro-
gramine munter machen —
als Programmkosmetik so-
zusagen. Besonderer Wert
wurde darauf gelegt, den

187

492
4034
410
420
438
432
434
4 A
45@
460
478
480
4906
491

REM
PRINT AT

NEXT X
PRINT &7

PRINT A%
NEXT X

NEXT X
GOTO 4@1

BEISRPIEL FUER
@; -'B_; TR

FOR X=1 TG =2

FOR X=1 70 2%

FOR X=1 TO 1606

Bildschirm wahrend des
Programmlaufes flackerfrej
zu halten. Deshalb wurden
zum Beispiel auch keine
PAUSE-Befehle verwendet,
sondern als Ersatz dafiir:
FOR X=1TO 100

NEXT X

Die Liange der Pause ist
vom Wert der Schleifenva-
riablen (in diesem Fall 100)
abhdngig.

Das Programm enthilt ei-
ne ganze Anzahl von Effek-
ten, die mit REM gekenn-
zeiwchnet sind. Auch »Einstei-
ger« werden sich aufgrund
der bewuBt einfach gehalte-

Bild 1. Einige Programmrouti-
nen zur Erzeugung optischer
Bonbons als Kosmetik fiir

miide Programme =

IR —HEM

= WA uW

Bild 2. Dieses Kurz-Programm paB3t auch in den Speicher

einer 1 KByte-Version
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2@
=S
&4 &
=a
(=17
73
18ae

185 LEY Bg="xx
DENL ICH iiiif“ ek

1i@
120
142
15&
i6@
i7@
2aa
=218
22a
=238
=24
253
=53

—ae
Sla
20

33
S4@
350
360
S7a
4109
41@
4d2a
430
432
434
4.4
452
46@
47@
488
49a
Sea
Ssia.
=r=1"

32)

ooa
&54.@
oo
524
©18
6iS

== "

o3e
549
S58@
878
¥ md
685
&87
AR
I 3

29
38

)

740
ToR
6@
765
778
78a
72a
Saa
8la

EE; B

S28
oo b

cd
S5@a
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REM TITEL-EFFERTE
REM GERD MUESSIS
SHUE tIEII

PRINT AT 6.9; “"INXNEIl -SOFTUGRE
14..9; “TITEL-EFFERTE"

FOR X=1 TO 52

FRINT AT 1@ . X-1: "B
PRINT AT 18 . X-1:RAE (X
MEXT X

FOR X=1 TG 10

NEXT X

REM BLINKEN

COMPUTER PERS

FOR X=1 TO S5
PRINT AT 1. B.EBs
PRINT AT A6 JB.R%
NEXT X
FOR X=3I TO 106
NEXT X
REM LAUFSCHRIFT
LET C$=A$+AS+A%
;g§”¥=1 TO &5
. BT 18.,Q; 4 & R
NEXT CHEIX TO N+313
FOR X=1 TO 1¢&@
NEXT X "

BREM RAUSLOESCHEN.

FOR X=0 ToO Eij.... PhiEPEh
PRINT AT ie.x: "B :a87 1&. N
NEXT X

FQR X=1 TQ 19

SCRGLL

NEXT X

E dw

FPRINT AT @.,0;
BILDSCHIEM
=3

REM UOLLER
FOR X=1 TO

PRINT B%
NEXT X
FOR X=31 TO o5
NMEXT
PRINT AT @.,@;" =
FOR X=1 To =23
PRINT A3
NEXT X
FOR X=1 TO 1008
e
- MERSCHOBENE DAaRsT
FQR X=1 TQ 21 T
PRINT RT X.0:.Cs%(X+22 TO X+5
NEXT X
FOR X=1 TQ 18
MNEXT X
REM AENDERUNG DES BILDES

FOR X=1 TO 10
PRINT AT X,0;:"

PRINT RT 22-X.0@;"

NEXT X

FOR X=1@ 70O 1 STEP -1

PRINT AT X,@8;A%

PRINT AT Z22-X.0:8%

NEXT X

FOR X=1 TO 100

NEXT X :

REM UERSCHOBENE DARSTELL UNG
LET DgE=Bz+Bz+B=

FOR X=1 TO 23

PRINT AT X.8:D%IN+32 TO N5

NEXT X

FOR X=1:TQ 120
NEXT X

REM SCROLL

FOR X=1 TO 22
SCROLL

NEXT X

REM BILDRENDERUNG
PRINT AT a,.6a;*"

roR X=1 T 185
pF}I}"iI ﬁT R,{ E'-:{_; i . i ;rt I

NEXT X
FCR X=31

TO 1&9




Haushaltskasse

TI99/4A

nen Basic-Befehle schnell
den gewiinschten Effekt fiir
Ihr eigenes Programm »zu-
recht schneidern« konnen,
SAVEn Sie das Programm
am besten nach der Einga-
be mit GOTO 3. Es wird sich
dann beim néachsten Laden
selbst starten.

Einzeln laufen die Teillpro-
gramme auch auf dem ZX8I

mit 1KByte RAM. Wegen
der geringen Speicher-Ka-
pazitdt sind dann natiirlich
bei den Teilprogrammen,
die den ganzen Bildschirm
ausfiillen, kiirzere Strings zu
verwenden, wie das Bei-
spiel 1n Bid 2 zeigt, was
aber die grafische Wirkung
nicht beeintrachtigt.

(Gerd Missig)

S5
Saa
Qle
b= £
917

Q22

NEXT X

REM UIEDERHOLUNG
PRINT AT 1@,0;"
PRINT AT 9.8:"
PRINT AT 11.0;"

G070 S

Bild 1. Einige Programmroutinen zur Erzeugung optischer
Bonbons als Kosmetik fiir miide Programme (Fortsetzung)

10 | HAUSHALTSKASSE

20 | FUER TI9%/44 EXTENDED

30 ! COPYRIGHT 1983 BY

40 | SEUFFERTSTR.1

3L e

70 VF=2 :: HF=8 z: BF=7 :: GOSUB 2480 !DEF.DER FARBEN(KOENNEN GEAENDERT WERDEN)

BD DISPLAY AT(14,1):  ssssbstineninmnarpanatanx :"H AUSHALTSKASSE":
TREEFEEREARAEERREERRERR AR

90 CALL KEY(D,K,S)=: IF S5=0 THEN 90

100 DIM S$(102,5),M(31),D(10),C${10),B%(10) i !

110 E$(1}='LEBEH5HITTEL' :1 C$(2)="HAUSHALTSWAREN" 1: C$(3)= WERKZEUG" :: C$(4)=

"KLEIDUNG® :: C$(5)="SCHREIBWAREN" :: C4(5)="VERGNUEGUNGEN -

120 C$(7)="VERSCHIEDENES" z: C$(B)="UNNOETIGES" :: C${(0)="GESAHTES

130 'ARTIKELGRUPPEN KOENNEN GEANDERT WERDEN : :

140 B${1)="DATUM e 1 BS(2)="ART.GRUPPE :" =2 B$(3)="ARTIKEL (7=UNNOETI

G):" 23 BS(4)="WO GEKAUFT " z: B$(5)="PREIS .

150 Z1=0 22 ZI=0

160 CALL CLEAR

170 GOTO 180 z2: CALL SPRITE z2: CALL POSITION z: CALL LOCATE z: CALL DELSPRITE ::
CALL SCREEN =: CALL COLOR :: CALL SOUND :: CALL KEY :: CALL CHAR :: CALL HCHAR
s CALL VCHAR 2: CALL CLEAR :: UF =z: BF 21 HF

180 GOTO 190 =+ SUM 2¢ RT 22 X 22 XS 22 YS oo Z4 25 Z 2o K 20 MI$ 22 A 2a T 23 5
sr TA$ 2: ANS 2o 2z NU$ z: NS 22 R 2: G z: NAX z: GES :: TAG 22 Y 22 F z: SOR
T e L 2o J% 2¢ TA 22 TB := DES =: DAX 22 H =2 HO 22 SP 2: SI :: l@P-

190 | HAUPTHENUE

200 CALL CLEAR

210 VF=2 :: HF=7 :: BF=6 :: GOSUB 2480

220 DISPLAY AT(12,8):"1-DATEN EINLESEN":"

230 CALL KEY(D,K,S):: IF S=0 THEN 230

240 IF K)51 OR K<4%9 THEN 230

250 ON K-48 GOTO 260,280,2650

240 GOSUB 930

270 GOTO 190

280 ! MENUE

290 CALL CLEAR

300 UF=2 z: HF=6 2: BF=5 z: GOSUB 2480

310 DISPLAY AT(12,8):"1=EINGABE":"

4=50RTIEREN" .

320 DISPLAY AT(14,8):"9=SPEICHERN ":

330 CALL KEY(D,K,S):: IF S=D THEM 330

340 IF K)54 OR K{49 THEN 330

350 ON K-4B GOSUB 3%0,1170,650,24%0,1060,380

360 IF K-48=6 THEN 190

370 6OTO 280

380 RETURN

390 ! EINGABE

400 CALL CLEAR s

410 UF=2 :: HF=4 =: BF=4 :: GOSUB 2480 |

420 INPUT "HONAT 7?7:H1% ’

BASIC ,VERSIOR 110
HANS-JOACHIN BIGALKE

2-MENUE®:" J-ENDE”

3=AUSGABE ":"

2=GRAFIK ":°
6=RUECKSPRUNG™

430 CALL CLEAR

440 Z1=71+1

430 Z=11

460 CALL CLEAR :: FO
470 DISPLAY AT(A,1):
480 NEXT A

490 FOR K=1 T0 3

A

R A=1
A"

"
!

(E) Listing »Haushaltskasse««
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500 IF K=3 OR K=4 THEN T=1 :: 5=14 ELSE T=0 r: 5=0
Eéﬂ E%E;L#? AT(2%K+10,1):8$(K) sz DISPLAY AT{2#K+10+T,15-5):5$(Z.K)
530 DISPLAY AT(10,1):Z sz DISPLAY AT(12,17):"."sH{$
ggﬁ §gﬂxli1rﬂgnsacczpr AT(2¥K+10
: ¥K+10,15)BEEP VALIDATE (NUMERI -2):88$(Z,
AP e
IF K= *K+10,15 IDATE( "1234547 " )SIZE(-1) :5$(Z.K)
570 IF K=3 THEN ACCEPT AT(2¥K+10,15)BEEP VALIDATE(“0123456789. " JSIZE(-8):58(Z.K)
580 IF (K=1 OR K=2 OR K=5)AND S$(Z,K)="" THEN 550
590 IF K=1 AND VAL(S$(Z,1)))31 THEN 550
10 DISPLAY AT(23,1)
1):“NEUE EINGABE J/N K=KORREKTUR”
8 B b S 8
: i 490 E
440 RETURN e
450 | AUSGABE MONAT
440 CALL CLEAR
670 UF=5 23 HF=16 1: BF=10 :: GOSUB 2480
680 DISPLAY AT(1,1):"KORREKTUR=K":" ENDE=E"
i sy o
1)171= “:*2=EINZELNER TAG":"3=EINZELNE ARTIKELGRUPPEN"
R LI I e T (e
B = «"TAG?" =2
T R M i 1107 st 0
= JTVE"ART.NR?Y 22 FOR I=1 TO 7 z: DISPLAY AT(45+1,4):
I;C$(I):: MEXT I :: ACCEPT AT(9.10)VALIDATE( 1234547 1)BEEP: et
740 CALL CLEAR :: FOR I=1 TO 74 T BERIVICT A
720 1F R=3 a0 A1 Ad 200k 11=Tas
= g ,1)=TA$ AND S$(I,2)=ANS THEN 780 ELSE BHO
770 IF R=1 THEN 780 ELSE IF R=2 AND S$(I,1)= = :
770, IF R=1. THEN 760 EL TA$ THEN 780 ELSE IF R=3 AND S$(I,2)
780 FOR K=1 T0 5
790 PRINT B$(K):S$(I,K):
800 NEXT K
T ST
830 IF K=75 THEN B40
840 IF K=49 THEN 910
850 GOTO B8O
B60 Z=1 :: GOSUB 440
870 CALL CLEAR
11 DISPLAY AT(15,1):"SUMNE ="35UN: “DN"
900 CALL KEY(D,K,S):: IF S=0 THEN 900
9410 SUM,R,R1=0
920 RETURN
930 | DATEN MONAT EINLESEN
EQH %ﬂ%ﬁrctgggzﬁ SIE BITTE DAS CODEWORT E
g INI *:NV$
940 OPEN #1:"CS1”, INTERNAL, INPUT ,FIXED 192
970 INPUT Hi:Z1,K1$,N$
980 IF N${)NU$ THEN 1030
?Egquﬁpé?Tnlosffrsgfpsgcx 2),54(1,3)
: ridly r&iy 1 ,5${I;#},5${Ir ¥ t ¥ 7 t ' r
10 I s 5),5$(I+1,1),88(1+1,2), 8§ (1+1
1010 NEXT I
1090 CALL CLEAR +: CALL
iy SOUND(4000,-3,0) 2 DISPLAY AT(12,1):" -
1030 CALL CLE 2.1): "FALSCHES CODEWORT!
1050 RETURN
106D | DATEN SPEICHERN
1070 CALL CLEAR
1080 UF=14 2z HF=6 z: BF=7 :: GOSUB 2480
1090 INPUT “GEBEN SIE BITTE DAS CODEWORT EINI”:N$
1100 OPEN #3:“CS1”, INTERNAL , OUTPUT, FIXED 192
1110 PRINT B3:Z1,M1$,N$
8 LI
:98(1,1),54(1,2),5%(1,3),8%(1,4),58(1,5),58(1+1,1),58(1+1,
1130 PRINT H3:S4(L, 1), 1,5),58(I+1,1),58(1+1,2),58(I+1
1140 NEXT 1
1150 CLOSE #3
1160 RETURN
1170 | GRAFIK
1180 CALL CLEAR
1190 VF=2 :: HF=4 1: BF=12 :: GOSUB 2480
1200 DISPLAY AT(12,4):~ 1=GESAMTER MONAT “:Mi$:”
1210 CALL KEY(D,R,5):: IF S=0 THEN 1240
1220 IF R)S0 OR R{49 THEN 1210
1230 G=R-48
1240 IF 6=2 THEN 1870

Listing »Haushaltskasse«
(Fortsetzung)

2=EINZELNE TAGE"
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Haushaltskasse

Manche Mark konnte man
im  Haushalt einsparen,
wenn man eine Ubersicht
iiber die Arten und Mengen
der Ausgaben hiatte. Da-
durch wird zwar nichts billi-
ger, aber vielleicht das eine
oder andere als nicht unbe-
dingt notig erkannt. Die An-
lage und Fiithrung eines
Haushaltsbuches — wie es
unsere Miitter noch 1m

Haushaltskundeunterricht
lernen mufPten — ist zeitrau-
bend und umstandlich.
Uberlassen wir das ruhig
unserem elektronischen
Helfer, dem Computer.

Das Programm »Haus-
haltskasse« niitzt die Mog-
lichkeiten des TI 99/4A
weldlich aus. Es nimmt nicht
nur die Rechenarbeit ab,
sondern stellt die Ergebnis-
se auch grafilsch anschau-
lich dar. Zur Programmein-
gabe in den Rechner sind
allerdings einige Tricks no-
tig. Eine Relhe von Zeilen
sind so lang, daBl man sie
nicht in einem Stiick eintip-
pen kann., Man beendet
dann eine solche Eingabe
vorlaufig, holt die Pro-
grammezeile erneut zuriick
und kann den Rest ergin-
zen, Die Zeile 180 (siehe Li-
sting) stellt einen anderen
Trick dar.

Obwohl der Befehl »GO-
TO 190« den Interpreter ver-
anlaBt, den Rest der Zeile
180 zu iiberspringen, be-
wirkt dieser Rest, daB die
dort aufgefithrten Variablen
nicht auf den Speicherplatz
hin untersucht werden. Die-
se MaPnahme beschleunigt
den Programmablauf. An-
gewendet werden kann die-
ser Teil aber nur in der Ex-
tended-Basic-Version 110.
Soll das Programm mit der
Version 100 laufen, muB die
Zeile 180 wegfallen. Die Be-
zeichnungen der Artikel-
gruppen koénnen den eige-
nen bediirfnissen angepaft
werden, indem man die
neuen Bezeichnungen in die
Zellen 110 und 120 ein-
schreibt,

Beim Programmstart er-
schemt der Programmname
vHaushaltskasse« auf dem
Bildschirm: Nach Driicken
einer beliebigen Taste wird
das Grundmenii aufgelistet
und man hat die Wahl zwi-
schen;

1. Daten einlesen (der be-




1250 !GRAFIK GESAMTER MONAT

1260 CALL CLEAR

1270 VF=7 z: HF=12 =: BF=2 :: GOSUB 2480

1280 DISPLAY AT(12,4):" 1=GESAMT“:*  2=ARTIKELGRUPPE":"
N“t*  4=RUECKSPRUNG"

1290 CALL KEY(D,K,S):z: IF 5=0 THEN 1290

1300 IF K=49 THEN 1380 ELSE IF K=50 THEN 1310 ELSE IF K=51 THEN 1340 ELSE IF k=5
¢ THEN 1840 ELSE 1290

1310 CALL CLEAR :=: FOR A=1 T0 7

1320 DISPLAY AT(12+4,2):4:"=":C$(A)

1330 NEXT A

1340 DISPLAY AT(21,2):"ARTIKELNUMMER?" ::
567 )BEEP :A

1350 GOTO 1390

1340 A=8

1370 GOTO 1390

1380 A=0

1390 NAX=0

1400 GES=0

1410 TAG=0

1420 FOR I=1 TO 31
1430 N(I)=0

1440 NEAT 1

1450 CALL CLEAR

1460 VF=2 :: HF=14 ::
1470 REN

1480 FOR I=1 TO Z1
1490 IF A=0 THEN 1530 ELSE IF A=B THEN 1510 ELSE 1500

1500 IF VAL(S$(I,2))=A THEN 1530 ELSE 1340

1910 IF S%(I, 3)="" THEN 1540

1520 IF 5EB$((S${I 3)),LEN(S$(I,3)),1)="2" THEN 1530 ELSE 1540
1530 H(UﬂLfSi(I,1)))=H(UAL£5$EI,1}} +UAL (5$(1,5))

1540 NEXT I

1950 FOR I=1 T0 31

1560 IF M(I)INAX THEN 1570 ELSE 1390

1570 NAX=HK(I)

1580 TAG=I

1990 GES=BES+H(I)

1600 NEXT I

1610 DISPLAY AT(4,1):"SIE HABEN IM MOMAT “:M1$:" FUER “:C$(A):"
BEN.AM":TAG: " WAREN DIE AUSGABEN WIT";NAX:" DM AN GROESSTEN"
1620 DISPLAY AT(23,1):"BELIEBIGE TASTE DRUECKEN"

1630 | ORAFIK AUF BILDSEHIRH

1640 CALL KEY(D,K,5)z: IF S=0 THEN 1640

1630 CALL ELEﬂR
1660 VF=2 :: HF=4 :: BF=13 :: GOSUB 2480

1670 Y=NAX/17

1680 DISPLAY AT(1,1):C8(A);" ":H1$

1690 DISPLAY AT(23,1):"2345671234567123456712345671"

1700 CALL HCHAR(23,31,30)

1710 CALL HCHAR(Z3,32,51)

1720 DISPLAY AT(24,4):"1 KAESTCHEN=DM"; INT(Y*100%17/18+0.5)/100
1730 FOR I=1 T0 31

1740 IF M(I1)=0 THEN 1740 ;

1750 CALL VCHAR(21-INT(H(I)/Y),I+1,30, INT(M(I)/Y)+1)

1760 NEXT I

1770 R,R1,X,%5,Y5=0 z: TAS,ANS=""

1780 CALL KETES K,$):: IF §=0 THEM 1780

1790 IF K=32 THEN 1800 ELSE 1840

1800 CALL SPRITE(H{ éa, 168,8)

1?%Euﬂgt%EK§£ég K,593: IF K=83 THEN X=-8 ELSE IF K=48 THEN X=8 ELSE IF K=49 THEN
1820 CALL POSITION(H1,YS,XS):: IF X5{16 THEN X5=16 ELSE IF X5)240 THEN X5=240

1830 CALL LOCATE(H1,YS5,X5+4)zs GOTO 1810
1840 CALL POSITION(R1,YS,XS)z: XS=IRT(XE/8):: TA$=GTR%(XS):: R=2 2: IF A)0 AND A

(8 THEN AN$=STR$(A):: R1=3
1800 CALL DELSPRITE(H1)z: GOSUE 740
1860 RETURN :

1870 | GRAFLIK EINZELNER ThG

1820 CALL CLEAR

1690 UF=2 :: HF=3 :: BF=6 ::
1900 FOR I=1 10 7

1910 D(I)=D

1920 REXT I

1730 DISPLAY ATU12,4):"HONAT “1H1%

1940 DISPLAY AT(15,1): "TAGE? Vol . Bib 57
E;U?EIEQTEi’123456?B?D”}:Tﬁ -
1950 DES=(0

1960 FOR I=1 TO Z1
1570 IF VAL(5%CI,1)))=TA AND VAL(S${I,1}){=TB THEN 1980 ELSE 2000
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J=UNNOETIGE AUSGABE

ACCEPT ﬂT(21,ESISIZE{-1}UﬁLIDhTE{'1234

Listing nHaushaltskasse«
(Fortsetzung)

BF=14 :: GOSUB 2480

D" ;GES 5 “AUSGEGE

GOSUB 2480

:: ACCEPT AT(13,13)BEEP SIZE(-
ACCEPT AT(15,23)BEER SIZE(-2)VALIDATE( 1234567870

T199/4A

reits auf Kassette gespel-
cherten Daten),

2. Menii (Hauptmenii) und
3. Ende.

Vor dem Einlesen even-
tuell schon vorhandener Da-
ten vom Band muB iibrigens
noch ein Codewort einge-
tippt werden, das beim Ab-
spelichern vorgegeben wur-
de — Datenschutz im Haus-
halt.

Mit Wahl der Ziffer 2 er-
schemt das Hauptmenu auf
dem Bildschirm:

. Eingabe (neuer Daten),

2. Grafik (bildliche Darstel-
lung oder Rechenergebnis-
se),

3. Ausgabe (numerisch nach
Tagen oder Artikeltypen),

4, Sortieren (nach Tagen
oder Artikeltypen),

5. opeichern (auf Kassette)
und

6. Riicksprung (zum Grund-
meni).

Nach der Wahl der Zifter
1 mufl der Anwender als er-
stes den Monat emgeben,
dem die Daten zugeordnet
werden sollen. Anschlie-
Bend erschemt eine Einga-
bemaske fiir
[J das Datum,

] die Artikelgruppe,

[J die Frage, ob die An-
schaffung als unnoétig oder
notwendig erachtet wird,

[0 die Frage, »wo gekaufts
wurde und

[] den Preis.

Eingaben, die offensicht-
lich falsch sind, werden zu-
riickgewiesen. Die Frage,
ob ein Artikel unnétig war,
kann auch durch emn Frage-
zeichen beantwortet wer-
den. In der spateren Aus-
wertung erscheint der Po-
sten dann unter den unnaoti-
gen Ausgaben. Sind alle Da-
ten elingegeben worden,
fragt der Computer, ob noch
eine Eingabe oder Korrek-
tur gewtinscht wird,

Unter dem Meniipunkt 2
erfolgt emne grafische und
numerische Auswertung
der Daten. Wieder er-
scheint ein kleines Menii mit
den Wahlmoglichkeiten:

1. Gesamter Monat,
2. Einzelne Tage,

Wahlt man die »l«, leuch-
tet das nachste Meni vom
Bildschirm. Es zeigt:

1. Gesamt,

2. Artikelgruppen,

3. Unnétige Ausgaben,
4. Riicksprung.
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1980 DVAL(SS$CI,2) ) )=0(VAL (S$(1,2)) )+VAL(5%(1,5))

1990 DES=DES+VAL(S8(I,5))

3000 HEYT 1

2010 CALL CLEAR

2020 DAY=0

2030 DISPLAY AT(1,1):"SIE HABEN IN DER ZEIT VOM“;TA:".":"BIS”:TB:".":K1$;“FOLGEN
DES AUSGEGEBEN: "

2040 FOR I=1 T0 7

2050 DISPLAY AT(2%I45,1):C$(I):: DISPLAY AT(2xI+5,17):USING “HHUMKH.B4":D(Dz: D
ISPLAY AT(2%I45,37): DK"

2040 IF D(I){=DAX THEN 2080

2070 DAX=D(I)

2080 NEXT I

2090 DISPLAY AT(22,1):"SUNNE=DN “ :: DISPLAY AT(22,17):USING "HHHWHH.HH":DES
2100 Y=DAX/18

2110 CALL KEY(0,K,5)

3120 IF 5=0 THEN 2110

2130 CALL CHAR(96, "FFFFFFFFFFFFFFFF*)

3140 CALL CHAR(104, FFFFFFFFFFFFFFFF")

2150 CALL CHAR (405, “0103070F1F3F7FFF*)

3160 CALL CHAR(112."0103070F 1F3F7FFF")

2170 CALL CHAR(121,"0D103070F1F3F7FFF*)

3180 CALL COLOR(S,4,1)

2190 CALL COLOR(10,5,8)

2200 CALL COLOR(11.3.5)

2210 CALL COLOR(12.8.3)

3220 CALL CLEAR

2230 CALL SCREEN(15)

2040 DISPLAY AT(1,1):“ZEIT VOM"sTAs*. BIS"sTB:".":H1$

2950 I=1

2260 FOR H=49 T0 57

3270 IF H)55 THEN 2290

2980 CALL HCHAR(22,T1¥2+4,H,1)

2290 CALL VCHAR(22-1%2,20,H,1)

2300 I=I+1

2310 NEXT H

2320 DISPLAY AT(2,18):710=";DAX :: DISPLAY AT(3,22):"DN"
7330 FOR 1=1 TO 7

7340 IF D(I)=0 THEN 2440

3350 D(I)=INT(D(T}/Y)

3360 HO=22-D(I)

2370 SP=I¥2+4

2380 SI1=H0-1

2390 CALL VUCHAR(HO,SP,96,D¢I))

2400 CALL VCHAR(SI.SP.121,1)

3410 CALL VCHAR(HO,SP+1,104,D(I))

2420 CALL VCHAR(SI,SP+{,105,1)

2430 CALL VCHAR(21.5P+1,112.1)

3440 NEXT I

2450 FOR 1=5 T0 8 :: CALL COLOR(I,2,3)zs NEXT I 22 FOR I=1 TO 7 :: FOR L=LEN(CS(
i%}fﬂ 1 ﬁE§¥ f1 22 CALL VCHAR(20-LEN(CS$(I))+L,2%1+4,ASC(SEGS(CS(T},L, 1)), 1)z NE
2460 CALL KEY(D,K,5):: IF S=0 THEN 2440

2470 RETURN

2480 FOR I=1 TO 14 =2 CALL COLOR(I,VF,HF)ss NEXT I :z: CALL SCREEN(BF):: RETURN
3490 1SORTIEREN |
2500 CALL CLEAR

3510 UF=7 11 HF=12 sz BF=11 :: GOSUB 2480

2520 DISPLAY AT(12,4):" 1=TABE*:”  2=ARTIKELGRUPPEN®

2530 CALL KEY(D,T,5):: IF 5=0 THEN 2530

3540 TF T)50 OR T{(49 THEN 2530

2550 F=T-48

2560 FOR I=1 T0 Z1 :: SORT=Z1-I :: FOR L=1 TO SORT

2570 IF VAL(S$(I,F))¢=VAL(SS{I+L F))THEN 2590

2580 GOSUB 2410

7590 NEXT L :: NEXT I

2400 RETURN

2610 1 TAUSCH

2620 CALL CLEAR

2630 FOR K=1 TO 5 2 J$=58(I,K)z: S$(I,K)=S$(I+L,K)s: S$(I+L,K)=J$ :: HEXT K
2440 RETURN

2450 END

Listing »Haushaltskasse« (SchluRl)
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Je nach Wahl wird ein
Saulendiagramm auf der Ba-
sis der jewelllgen Ausgabe-
art erstellt, Der TI 99/4A
gleicht dabe1l den Darstel-
lungsmafstab automatisch
an die hochste Ausgabe des
Monats an. Mit Driicken el-
ner beliebigen Taste (auBer
der Leertaste) erfolgt ein
Rilcksprung ins Hauptmenii.
Wird die Leertaste betatigt,
erscheint unter dem Dia-
gramm ein Fragezeichen.
Mit den Cursortasten (ohne
FCTN) kann es nach rechts
oder links bewegt werden.
Damit kann man es unter die
Saule des Tages steuern,
dessen Ausgaben beson-
ders interessieren. Driickt
man jetzt die Taste »l«, s0 er-
scheinen die Ausgaben als
Liste. Mit »E« kann man un-
terbrechen und mit »K« die
Daten korrigleren. Vor dem
Rilcksprung wird noch die
genaue Summe am Bild-
schirm angezeigt.

Wahlt man statt der Dar-
stellung des gesamten Mo-
nats die einzelner Tage,
kann ein bestimmter Zeit-
raum fiir eine andere Art
der Saulendarstellung vor-
gegeben werden. Nach er-
folgter Ausgabe fihrt die
Betatigung jeder beliebigen
Taste zum Hauptmenii zu-
riick. Mit Wahl der »3« 1m
Hauptmenii (Ausgaben) li-
stet der Computer die Er-
gebnisse numerisch auf.
Auch hierbei stehen die Be-
fehle »E« fiir Riickkehr zum
Menii und »K« fiir Korrektu-
ren zur Verfligung. Die Zif-
fer »4« des Hauptmeniis (Sor-
tieren) erlaubt das Sortieren
der Daten. Ist der Sortier-
vorgang abgeschlossen, er-
scheint das Hauptmenii.

Sollen die Daten unter
dem Programmtell 3 (Spel-
chern) auf Kassette abge-
spelchert werden, muld vor-
her noch ein Codewort ein-
gegeben werden, Das Pro-
gramm lieBe sich sicher
noch um eine Reihe niitzli-
cher Koutlnen erweltern.
Aber dabel spielt auch die
Frage nach dem vorhande-
nen Speicherplatz eine Rol-
le. Wirklich niitzlich wird
das Programm erst zusam-
men mit der Einsicht seiner
Anwender, unnotige Ausga-

ben vermelden zu wollen.
(H. J. Bigalke)
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Spectrum

Das Problem bel elner
dreidimensionalen Darstel-
lung ist, daB nur geplottet
werden soll, was auch in der
Projektion sichtbar ist. Zu
diesem Zweck werden die
beiden Felder a(x+1) und
b(x+ 1) benotigt. a(x+1) ent-
hélt die obere Grenze, das
heift, die groBten vorkom-
menden y-Werte (die den
entsprechenden x+1 Wer-
ten zugeordnet sind). Fiir
b(x+1) gilt dies sinngemapd
In bezug auf die untere
Grenze.

Fiir jeden erstmals auftau-
chenden x-Wert wird der
dazugehorige vy-Wert mit
den Feldvariablen a(x+1)
und b(x + 1) verglichen.

ORer als
als neuer

Ist der y-Wert
a(x+1), so wir
Wert fiir a( ) eingesetzt
und geplottet. Falls der y-
Wert kleiner als b(x+1) ist,
wird er als neuer Wert fiir
a(x+ 1) genommen und aus-
gegeben. Fir den Fall, dah
der vy-Wert klemner als
a(x+1) und gréBer als
b(x+1) 1st, werden a(x+1)
und b(x+1) nicht gedndert
und auch nicht geplottet.
Weiter sind noch folgende
Characteristica der Darstel-
lung vorgegeben: Die

Schrittweite in x-Richtung ist
mit 1 vorbesetzt. Die y-Ach-
se bildet mit der x-Achse ei-
nen Winkel von 45°; x- und
y-Achse sind gleich lang.

P 4,10 v=Z AT 4,15 rg; AT

=

REABD VX ;Y 09 . ST v2xb:;p%3:F
E’HTH EJBJ@JE}lEJ?J?JE'J :.E.'!Jl?

FRINT "S5 T O R THETRHPE "
123 GO SUB 125, B0 SUB 1nG: >
3 156 >
e e rvaraiitn
= _ =, "Fairbe dées Ran
ﬂﬁﬁf Eb;ﬁT'ﬁgﬂiadEE Hintergiunde
ﬁ,_,FJHT 2.8, "der Zeichnhung *

;i OLS S '

126 BORDER h: FAPER D= 5 T

138 RETLRN i e

158 PRINT "Listle der- Siotlposrampe
EEF"}QPRIHT S PRINT Ty ?j &
Z . == =m"

155 PRINT AT 4.2 VX;AT 4.5:vu.:n
AT 4 .,.27:2n ifaﬂjizi
18@ INPUT AT 17.0:RT @.Q:vx:AT
,S:VUiAT 8,10 vI; AT &,1S: re AT

|
|
SR 5T AT A2 g
B5 PRINT AT 4,@8;ex:™ ;97 &,5|
M e FE AW ST A
3 : Rl 4 . 2008;sx:" =cirus - B HEL
r,rh:" 4
g% RETURN :
PRINT : PRINT : PRINT "E;j F
sbhe der FUﬁhtiﬁn.z=E£x,ﬁ3“:-Eﬁgg%
io TNpuT ru: PRLRIAE AT o |
¥ ] Q . ¢
2@ RETURN Al e 28t |
38 LS » DIM St PIM bIEEEF
=os0 LFT xg=1588-INT ir'g_f‘l-d-1+.5:i!
3I/@ FOR 4= TO 1@ STEF rg: FOR|
3 =@.-TQO 15 !
0@ LET X=31+¥wX: LET Uu=_:4vy
18 IF IHNEEYR-_—"HR'" THECN ¥ Ty 11}
B'EI T '!
428 LEFET SE=ssx 080 F§: LET‘x=i+II
MT (i1.41+.8)
423 IF =Tz >»Zn. THEM LETYT TZ="%
G422 LET Z=1.41 %+ J+INT (¥vZ 1.4
1+%#.5): LET u4=IMT (Z/%:.43%.5) _
445 IF M3Z258% R X449 THEN"CO—FU
=1=t5
458 IF x>»x9 THEMN GDO 70 4708
46&@ IF Jg<>»& THEN SO TO 498
478 LET ati{x+li=4y: LET bi(x+1i=4
588 IF ylr=aixXx+l) THEWN LET a X+l
=Y
D18 IF y<{=bi{xX+i} THEN LET bix+1
i :l_J
S28 IF ysaix+1Y AND y>bix+1) TH

EN GO TO S55&

S5@ IF y»xi7Es OR u<@ THEN GO 7O
==

4@ PLOT X .,y

SS@ PRINT He,RAT 6,8, "x=":x." ®
rll.i:lr-lﬁ-g;hll lu: HEET‘--I_ o

D6 LET Xg=15883+INT {i/3.41+.D2
HNEXT 3

amiaa e T

288 IMNPLT
2@ IF as="y> THCH i 30

RS2 a%

1206
“NMeue Farben? (4Dl g
- IF ag$="uy" THEHN: GO 3B 1295
@ CLESE : INPUT "NHeuese Parameter
g sn)":agx: IF as="y9"™ THEN G0 5

:

185@ :

S8 INPUT "Neue Funktrion? (u-sn?l
,a%: IF ag="y" THEN GO SuUg 26
48 0O TO 3ad

INFPUT  "Namne des fidecsirang
STY;Nn%: SAUE n: SCREENS

1218 INPUT "Hardcopy des Bildes

und der Parameter™ {(usnl1";axk
- IF a%£=""n" THEN &GO TO 1Z29D2
122 COPY -

: LPRINT "¥X=",¥X,"v4=

WU Tvzativz tsyatisz,vre=t:irg,

zm=fizm: LPRINT : LRRINT "Fix d|

Beispiel 1: vx=—175, vy=—75, vz=0, rg=1, sz=250 1,%9-2 :_'.‘TEEE iy = e . i
Fix, y)= sin (6% PI%X/150) * sin 16 %Pl Efeli =Rt o i e e o

*y/150) % EXP(— 100 * (x/150 % x/150+ y/150 % y/150))

Bild 2. Beispiel-Ausdruck einer Funktion Bild 1. Listing »3-D-Plot«
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Spectrum Grafik

Beispiel 2: vx=—175, vy=—75, vz=0, rg=1, sz= 13000, Beispiel 3: wie Beispiel 2 nur ZM = 175 und sz= — 13000,
ZM =90 vz=68
Funktion = (xxx+y*xyl /22500% exp(-(x *x+ y*xy)/450)

Beispiel 4: (Schnitt) wie Beispiel 3 nur ZM= — 30 Beispiel 5: Funktion = sin (0.1047 % X) % sin (0.1047 % y)
vk=0, vy=0, vz=38, ZM=0, sz=40, rg=1

Beispiel 6: vx =0, vy=0, vz2=35, rg=2, sz=25 Beispiel 7: vk =0, vy=0, vz=35, rg=1, sz=45
Fkt. = 4/Pl¥ (sin(Pl% x/75) — sin (Pl% 6/150)/9 + Fkt. = (sin (Pl x/75) + sin (Pl%x/25)/3 +

sin (Plx 10/150)/25 — sin (Pl 14/150)/49) % 4/Pl sin (Pl x/15)5+ sin (Pl%xx/10.7)/7) %

* (sin{2 % Plx y/150) — sin (Plx 6/150)/9 + sin (Pl y/75) + sin (Plxy/25)/3 +

sin (Pl+% 10/150)/25 — sin (Plx 14/150)/49) sin (Pl% y/15)/5 + sin (Plxy/10.7)/7)

Bild 2. Beispiel-Ausdrucke verschiedener Funktionen
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Zur Benutzung des Pro-
gramms (Bild 1): Nach dem
LLaden startet dieses auto-
matisch. Danach werden
die Parameter der Darstel-
lung abgefragt. Als erstes
kann man die Farben fiir
Rand, Hintergrund und
Zeichnung wahlen. Dann
folgt die Eingabe der eigent-
lichen Plotparameter.

Als Ausdruck auf dem
Bildschirm erscheinen die
alten Werte, Diese sind
beim Start des Programms
mit 0 vorbesetzt. Nach Ein-
gabe der neuen Werte (es
mub immer ein Wert einge-
geben werden und wenn es
der aus dem letzten Pro-
grammlauf ist!) wird die Ein-
gabe der Funktion f(x, y) ver-
langt, die geplottet werden
soll, Eingabeparameter sind:
VX, vy, vz. Verschiebung
des Koordinatenursprungs
In X-, V-, z-Richtung

Zeile 1080 und 11¢

Initialisierung der

Variablen

SUB routine 125
SUB routine 15§

Eingabe der Farben

Liste der Plotparameter

aufstellen und Eingabe

der neuen

SUB routine 2@¢

Eingabe der neuen Funk-

tion

Zeile 31§

Beginn des Plotalgo-

rithmus

Zeile 570
Zeile 1115-114¢

neuen Farben,Parametern

Ende des Plottens

Auswahl der Eingabe von

und Funktion

Zeile 120§

Abspeichern des \Video-

files auf Band

Zeile 1218/1220

Erstellen der Hardcopy

Aufbau des Programms »3-D-Plot«

rg. GroBe des Rasters

SZ: Skalen-(Streck-)faktor
der z-Achse

ZM: maximaler Wert von z

Nach der Eingabe der
Funktion beginnt das Aus-
plotten. Ubersteigt der be-
rechnete Funktionswert ZM,
so wird dieser Funktions-
wert auf den Wert von ZM
gesetzt (»vabschneiden« des
Plots).

Durch Driicken der Taste
»He (wie Halt) kann das Plot-
ten gestoppt werden, um
zum Beispiel Farben, Para-
meter und Funktion zu an-
dern. Weiter ist am Ende
des Programms ein Abspel-
chern des Videofiles auf
Band und der Ausdruck el-
ner Hardcopy (inklusive Pa-
rameterliste und Funktion)
wie 1m Bild 2 vorgesehen.
Viele komplexe Zusammen-
hange sind auf diese Weilse
darstellbar. (P. Rupieper)

Farbdrucker zu gewinnen:

ok ol K
1

mmmm

e e e
S

Pl
e

Wer druckt die schonste

o

I\ﬁ' el ';.;.\,.5.
e i

-
.Qﬁg_-* :
S

b

Eine selbstgemachte
Glickwunschkarte 1st viel
origineller als eine gekauf-
te. Und mit den heutigen
grafikfahigen Druckern
oder gar mit Hilfe eines Plot-
ters lassen sich sehr schéne
Glickwunschkarten produ-
zieren. Es gibt auch einen
anderen Weg: Bildschirm-
darstellungen fotografieren
und auf (Post)Kartenformat
vergriBern. Wir rufen — im
Hinblick auf die kommen-
den Felertage — zu einem
Wettbewerb auf: Wer
druckt die schdénste Gliick-
wunschkarte?«. Eingesandt
werden konnen selbst mit

Computerhilfe erstellte
Weihnachts- und Neujahrs-
Glilckwunschkarten, AuBer
emem Muster der Karte
miissen Sie ein kurzes An-
schreiben schicken, in dem
steht, wer die Karte mit Hilfe
welchen Computersystems
und welcher Perpherie er-
stellt hat. Bitte adressieren
Sie die Sendung an: sRedak-
tion Hobbycomputer, Gliick-
wunschkarten-Wettbewerb,
Hans-Pinsel-Str. 2, 8013
Haar. Sie muf bis spédtestens
10. Dezember 1983 bei uns
eingegangen sein.

Zu gewinnen ist als erster
Preis ein Farbdrucker Sei-

kosha GP 700 A — zur Verfii-
gung gestellt von der deut-
schen Vertriebsfirma Micro-
scan. Dieser Nadeldrucker,
der mit einem Vierfarb-
Farbband arbeitet, kann sie-
ben wverschiedene Farben
wiedergeben. Er schafft je
nach Schriftbreite 80 oder
106 Zeichen pro Zeile und 38
oder 50 Zeichen pro Sekun-
de und kann Grafiken mit ei-
ner Auflésung von 640 Punk-
ten pro Zelle wiedergeben,
Er ist mit Video-Interface
(RGB) oder RS232/V.24-
Schnittstelle zu haben und
hat einen Wert von 1800
Mark, Weitere Preise: je ein

Karton neutrale Endloskar-
teikarten (Format DIN A 6)
it Randlochung von
Zweckform. Damit Sie aus-
probieren konnen, was sich
alles auf Karten drucken
lapt: Postkarten, Karteikar-
ten, Gliickwunschkarten
usw. Als Trostpreise gibt es
eine Reihe von Hobby-Com-
_puter-Jahresabonnements.
Uber die Preisvertellung
entscheidet die Redaktion;
der Rechtsweg ist ausge-
schlossen. Durch die Ein-
sendung erklaren sich die
Telnehmer mit einer even-
tuellen Verdffentlichung ih-
rer Karte einverstanden.
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Commodore 64

Grafik

Um ldngere Sequenzen
bewegter Spritegrafik zu er-
zeugen, wird in diesem Pro-
gramm eine Methode ver-
wendet, bel der im RAM ab-
gelegte Bilder (Daten-
blocke) nacheinander In
den RAM-Bereich eines
Spriteblockes verschoben
werden. Die Realisierung
der Verschiebung in Basic
1st zwar mdoglich, aber zur
Erzielung eines ansprechen-
den Effekts viel zu langsam.
Das hier vorgestellte Ma-
schinenprogramm (Listing 1)
gewdhrleistet eine sehr
schnelle Blockverschie-
bung. Ein Block besteht da-
bel aus 64 Byte.

Listing 1. Maschinenprogramm zur Erzeugung bewegter Spritegrafik.

SPRITEBLOCK......PAGE 6081

# LOC

cCaaa
cCaa3
CBasa
Caas
COBA
CHOaB
cCaal
Caar
Coll
Ca13
CBl15
ca1y
calg
CalH
calc
Cale
cCaz21
Cazz2
caz4
Cazs
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=28
28
E@
Fa
13
RS
&9
35
HS
%)
35
CH
D
al
Bl
24
88
%
&
%1%

CODE

FII ARE IR
EE BEY W

%1%
18

14
463
14
15
B
15

Fa
3F
14
S

F3

a3

LR

E [ I ] - . " ow - . L & @
# =

LIME

JSR
JSR
CPH
BEQ
CLC

$REFD
#BVEB
#$00

$CO1A

LDA #14
ADC #%40
STH %14

#1535
#$00
*15

LLDA
HDC
=TH
DEX
BHE
LDY
LLDH
STH
DEY
ENE
RTS
BRK

$COBaA
#E¥SF
CF14D.,Y
F¥A33F LY

¥Ca1C
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In den nachfolgenden Er-
lauterungen kommt héufig
der Begriff »Bild« vor. Damit
1st ein Datenblock von 64 By-
te Lange gemeint, der im
RAM abgelegt ist. Der Da-
tenblock beginnt immer mit
emer Null. Dann folgen die
63 Bytes, die ein Sprite defi-
nieren. Das Maschinenpro-
gramm wird mit folgender
Syntax aufgerufen:

SYS startadresse, anfangs-
adresse block 0, bild-nr.

Die Startadresse bezeich-
net den Anfang des Maschi-
nenprogramms. Die An-
fangsadresse des Blocks 0
(= Bild-Nr. 0) dient als Basis
flir die Berechnung der
Adresse des jeweiligen
durch die Bild-Nummer an-
gewdhlten Datenblockes.
Das Ziel der Verschiebung
ist der Speicherbereich 832-
895, das heiPt Spriteblock
13, Das Maschinenpro-
gramm 1st fre1 verschiebbar,
kann also ohne Anderungen
auch in einem anderen Be-
reich des RAMs abgelegt
werden. Lediglich die Start-
adresse mup geandert wer-
den.

Nach dem Programmstart
wird das Maschinenpro-
gramm ab der Adresse
49152 (Hex $CO000) in den
Speicher geschrieben.

Das Maschinen-
programm arbeitet
mit Routinen
des Interpreters

Funktion: Nach dem Auf-
ruf mit SYS holt sich das Ma-
schinenprogramm die noti-
gen Parameter mit Hilfe von
Routinen des Basicinterpre-

ters. Die Routine 'JSR
$SAEFD' sucht nach dem
nachsten Komma. TSR
$B7EB' holt dann eine

Adresse in die Speicherzel-
len $14 und $15 (dezimal 20
und 21) und ein Byte ins X-
Register. Mit dem Byte im X-
Reqister, das die Bild-Num-
mer angibt, und der iiberge-
benen Anfangsadresse von
Bild-Nummer 0, wird dann
die aktuelle Quellenadresse
errechnet. Diese Berech-
nung 1st 1im Maschinenpro-
gramm-Listing in Zeile 5-13
zu sehen. In Line 14-18 er-
folgt die Verschiebung des
aktuellen 64 Byte-Blockes.
Die Zieladresse in Zeile 16
entspricht dem Spriteblock




Grafik

Commodore 64

1 RREDM 0 N0 A N N o o o

28 REM * SPFRITEANIMATION %

3O REM 38 e o 8 o o o o 2 o o o o

58 GOSUBYO6:REM MASCHINENPREG LADEH
680 REM MENUE

78 PRINT"ZX1> GRAFICDEMO

80 PRINT"EKZ2> XY-ORAFICH
BS GETAS$:IFA$=""THEN8S
98 ONYALCA$>GO0TO1088 388
95 GOTOe8

108
105
116
115
128
136
14@
158
168
176
18@
128
200

210
22

225
238
235
240
250
260
278
388
310
315
320
330
348
3350
368
370
380
4808
410
420
430
440
430
460
470
500
Sla
520
600
618
620
630
648
720
i@
720
730
740

REM *¥% GRAFICDEMO #*#%#¥
PRINT"JGRAFICDEMOMEBITTE WARTEH "
REM AUFBAU DER BILDER
FORI=S50000TO53640 : POKEI .8 : NEXT
AD=5P201 : REM STARTADRESSE DER BILDER
FORJ=1TO10

POKERD .@: AD=AD+1

FORI=—nTONSTEFP .2
K=12-INTCCOSC I %I
Y=1@-INTCSINCI Y¥TD

A$="5": GOSUB400 : REM PUNKET SETZEN
NEXTI

AD=AD+E3 : REM ADRESSE ERHOEHEH

NEXTJ
REM RBLRUF

GOSUBSBG

FORI=OTOS3

SYS49152 ,508808 .,1 'REM MASCHINENFRG. RUFRLUF
FORJ=BTO 28:NEXT:'REM YERZOEGERUNG
NEXT

GETA#: IFAE>""GOTOGA

GOTOZ236

REM ¥¥¥ XY-GCRAFIC ¥¥¥

REM X=@BIS23 Y=0BIS28

FORI=ATO62: POKE832+1 .8 HEXT
AD=832 : GOSUBEBB

PRINT"Q" : INPUT"X.%Y ,MODUSCS . ODER T2".ix.Y.A$

GOSUB46@

IFAF="T"ANDA>BTHENPRINT"PUNKT GESETZT" :GOSUBSOG
IFA$S="T"ANDA=BTHENPRINT"PUNKT HMICHT GESETZT":GOSUBSGA

GOTO330

STOP

REM ¥%¥ BERECHNUNG ¥
IFX<BORX>Z3I0RYCBORYZ>2OBTHENRETURM
BYTE=INT (X782 +Y¥3

BIT=2T (7P~ {X=INTCX/B2%8) )

IFR$="S"THENPOKEAD+BYTE ,PEEK{AD+BYTE>ORBIT :

Listing 2. Demonstrations-
programm, das die Anwen-
dung des Maschinenpro-
gramms mit einfachen Grafi-
ken veranschaulicht

13. Durch Anderung der
Zlieladresse konnen auch
die anderen Spriteblicke
erreicht werden, Nach der
Durchiftihrung kehrt das Ma-
schinenprogramm zum Ba-
sic zuriick.

Das Demoprogramm (Li-
sting 2) zeigt anhand emer
einfachen  geometrischen
Grafik, wie das Maschinen-
programm benutzt wird. Zu-
nachst werden die einzel-
nen Bilder erzeugt und ab
der Adresse 50000 gespel-
chert. Dann erfolgt der Auf-
ruf des Maschinenpro-
gramms Innerhalb emner
Schleife, Es werden nun die
Bilder nacheinander abge-
rufen, und der Eindruck ei-
ner bewegten Grafik ent-
steht. Das Demoprogramm
verwendet das Unterpro-
gramm 1n den Zeilen 400-4/0
zum Berechnen und Setzen
eines Punktes mm Bild ent-
sprechend der Spritematrix
von 24 x 21 Punkten. Andert
man die Variable AD auf 832
und schaltet ein Sprite aui
Block 13 ein, so kann das
Unterprogramm 'Berech-
nung' fiir eine direkte XY-
Grafik verwendet werden.
In den Zeilen 300-380 wird

REM SET

IFAR$="R" THENFOKEAD+BYTE .PEEK{AD+BYTEO>ANDHOTEIT : REM RESET

IFA$="T" THENA=PEEK {AD+BYTE>ANDBIT :
RETURN

REM WARTESCHLEIFE
FORI=BTOZ000 : NEXT

RETURN

REM #¥k¥ SPRITE AN Mk

VC=353248

REM TEST

POKEVYC , 150 : POKEVC+1 ,15@ : POKEYC+23.,1 : POKEYC+29 ,1 : POKEYC+33 .1 : POKEVYC+21 . 1

POKE2040.,13:REM SPRITEBLOCK 13
RETURN

REM ¥¥¥ MASCHINENMPROGAMM M
FORI=BTO36 : READX : POKE49152+1 , X NEXT

DATA 32.253.,174.,32.235,183,224.0.,2460,16.,24,165.20.,105.,64,133.,20.,165.21
DATA 105.0,133.21.,202.,208.,240.160.63.,177.208,153.63,3.,136.,208,248,96
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Commodore 64

Grafik

BASIC-Prograamnm:

Programmbeschreibung und Variablendefinition der Basicroutine.

Ieile 30: durch den Unterprogrammaufruf wird das Maschinenprogramms erzeugt.

leile 60 - 95: mit dem Menue wird zwischen dem Programmteilen GBrafic-Demo
und XY-6rafic gewdhlt.

Ieile 100 - 270 GRAFICDEMO:
Ieile 115: Der RAM-Bereich, in dem die Bilder abgelegt werden sollen wird

geloscht.

leile 120: die Anfangsadresse des Bilder-RAM wird festgelegt.
leile 130 - 210: die einzelnen Bilder werden erzeugt.
leile 220 - 270: die Bilder werden mit einer Schleife nacheinander abgerufen.
Un die Bilder nicht 2zu schnell ablaufen zu lassen, ist in Zeile 240 eine

Verzogerungsschleife eingebaut.

abgerufen,

Ieile 300 - 370 XY-GRAFIC:
Ieile 315: der Spriteblock 13 wird gelischt.

leile 320: AD wird auf den Spriteblock 13 d.h. 832 festgelegt. Mit Gosub 400
wird das Sprite angeschaltet.

leile 330: das Programm wartet auf die Eingabe der Koordinaten X und Y sowie
auf die Eingabe des Modus (Buchstabe S,R oder T).

leile 330 - 360:

ist der Modus ‘T

gesetzt ist oder nicht.

leile 400 - 470 BERECHNUNG:

Mit X und Y werden das entsprechende Byte und Bit der Spritematrix errechnet.
Der Inhalt von A$ bestimmt ob ein Punkt gesetzt, gelischt oder getestet wird.

In Zeile 235 wird das Maschinenprograesm

gewdhlt, wird angezeigt, ob ein Punkt

leile 600 - 640: Sprite Nr. 1 wird angeschaltet. Koordinaten X = 150, Y = 150,
X- und Y-Expand, Spriteblock 13.

leile 700 - 740: das Maschinenprogramm wird mit einer Schleife geladen.
VARIABLENDEFINITION:

EEEEEEESE S TS S EESSS=S=C==

el = Flag fir Punkt gesetzt, nicht gesetzt

AD = Anfangsadresse fir einen 64 Byte-Block (ein Bild)
A$ = Modusibergabe an das Unterprogramm ‘Berechnung’
BIT = berechnetes Bit des Bytes in der bBraficmatrix
BYTE = durch X und Y festgelegtes Byte der Graficmatrix
I,d = Schleifenzahler

vC = Anfangsadresse des Videochips

X,Y = (jbergabe der Punktkoordinaten

von dieser Moglichkeit Ge-
brauch gemacht. Man gibt
die Koordinaten X und Y so-
wie den Modus ein. Modus
'S' bewirkt das Setzen des
Punktes mit den Koordina-
ten X Y, Modus 'R' loscht
ihn. Mit Modus 'T" wird ein
Punkt getestet und das Er-
gebnis in der Variablen A
festgehalten. Be1 A > 0 1st

Ausgabe 11/ November 15983

der Punkt gesetzt und bei A
= () nicht.

Durch wenige kleine An-
derungen kann man bei der
Crafikdemo aus den Krei-
sen Sinuskurven machen.
Folgende Anderungen sind
dafiir notig:

In Zeile 140 muB 'X = 0' hin-
zugefiigt werden. Der Step
1in Zeile 150 wird auf 0.26 er-

ans _Unterprogramm ’'Berechnung’

hoht. Die Zeile 160 wird zu
'X = X+1'. Nach der Modifl-
kation erhalt man jetzt bei
der Grafikdemo eine pulsie-
rende Sinuskurve. Ebenso-
gut kénnen aber auch ande-
re mathematische Funktio-
nen verwendet werden.

Mit der XY-Grafik kann
zum Beispiel ein bequemer
Spriteeditor entworfen wer-
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den. Das umstandliche Ar-
beiten mit Entwurfblatt und
Umrechnung der Bitmuster
entfallt dann.

Bemerkung: Im Multico-

lormode ist die XY-Grafik
nur beschrankt einsatzfahig.
Jeweils zwel nebenelnan-
derliegende Punkte der X-
Achse ergeben emen Punkt.

(Hans Grigat)




Software

Fortsetzung von Seite 74

gefunden. Doch der Schein
triigt, denn dieser Algorith-
mus 1st zwar schnell, doch
1st nicht gewahrleistet, daB
die Karten mmmer gut ge-
mischt sind. Es kommt nam-
lich recht haufig vor, daB
einzelne Karten ihre Position
gar nicht verandern. Dies
kann jedoch dadurch beho-
ben werden, daB die Schlei-
fe zum Beispiel 64 statt 16
mal durchlaufen wird; die
Zeit steigt zwar dadurch an
(hier vervierfacht sie sich),
bleibt dafiir aber immer
konstant, was auch Vorteile
haben kann.

J Programm 4 (siehe
Listing 4)

Der letzte Algorithmus ist
nun aber die optimale Ver-
sion, denn der Vektor wird
von Anfang bis Ende durch-
gegangen, und jede Karte
wird mit einer Karte einer
zufalligen  Position  ver-
tauscht. Dieses Verfahren
garantiert, daB jede Karte
mindestens einmal die Posi-
tion andert, so daB die Kar-
ten gut gemischt werden.
Dieser Algorithmus verel-
nigt alle in der Einleitung
genannten Forderungen zu-
friedenstellend:

Der Algorithmus mischt die
Karten sehr gut, ist sehr
schnell (maximal emne Se-
kunde), bendtigt wenig Spei-
cherplatz (siehe Tabelle)
und ist auRBerdem noch kurz
und leicht verstandlich. Kurz
gesagt: der optimale Misch-
algorithmus. Wer hat jetzt
nicht Lust, selbst sein Lieb-
lingskartenspiel auf semem
Computer zu programmie-
ren? (Detlev Wacker)

WIE LANDET MAN

IN DER NACHSTEN
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SICHER AUF JUPITER UND

KLASSE?

Mit dem meistgespielten
Computer der Welt: dem
Commodore VC 20. Er macht
Musik. Spielt Jupiter-Landung
und Schach. Ein irres Ding. Ein
echter Computer, der jeden mit
sich spielen lafit.

Er unterrichtet aber auch:
Mathe, Physik und Biologie. Er
verwaltet die Schallplatten-
sammiung und 's Taschengeld.
Und macht sogar die Schular-
beiten. Ein faszinierendes Ding.
Ein echter Computer, den man
spielend beherrscht.

Der Commodore VC 20.
Vielleicht landet er schon in
Kurze auf Deinem Tisch.

Beim Commodore-Vertragshandel, in flh-
renden Warenhausern, guten Rundfunk- und
Fernsehfachgeschéaften und beim Grofversand-
haus Quelle,

Menrinformationen gibt's von: Commodore
BUromaschinen GmbH, Abt. MK, Lyoner Strafie 38,
6000 Frankfurt 71. Die Anschrift des Commodore-
Fachhandlers in lhrer Nahe erfahren Sie tele-
fonisch von den Commodore-Verkaufsbiros:
Dusseldorf 02 11/3120 47/48, Frankfurt 06 11/
663 8199, Hamburg 0 40,/21 12 86, Mlnchen
089,/46 3009, Stuttgart 07 11/24 73 29, Basel
061/23 7800, Wien 0222/8274 T72.

Trcommodore

COMPUTER

EINE GUTE IDEE NACH DER ANDEREN

OMMODORE COMPUTER.
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PC-1500

Bild 4. Aufbau des Programms »Funktionen-Plot«

1-6
10-50
60-65
66-70
80-90
110-120
130

150

160
170

L
180

190
195
200
205=210
250-280

R P,

1:REM * GRAPHEN

= UON FUNKTIOEN X
'-t 3: INPUT "FARBE ¥
r ml - UND Y-ACHSE=
"sD
e 4: INPUT "FARBE D
1 50 ES SCHAUBILDES
=" E
4 S: INPUT "LAENGEN
Far EINHEITEN=";L
6: INPUT " INTERUA
50 LLBREITE(1-28)
E" | r 2 ;E:ﬂ CSIZE 2
e e - 18: . :
chu’ = LE S
jer S nd|s|(“5 15: GRAPH
KUNB 28:LINE (08, 8)-(2

16,85, 8, D: LINE
(2189, 3)-(216, 08
3=(2108, -3, 0@

38: GLCURSOR (138,
=15

48:CSIZE 1

SB:LPRINT "X"

6P:FOR 1=288BT0 8
SIEY —20

B AE (15 —23=K1
s 23, BINEXT 1

Wie die in Bild 1 abgebil-
deten Beispiele zeigen, er-
moglicht das Programm
sFunktionen-Plot« die Dar-

stellung wvon Funktionsgra- 66:C=9

phen beliebiger stetiger 67:1F INT (L/S)=L
Funktionen mnerhalb eines /STHEN 78
angebbaren Definitionsbe- 68:C=C-22:USING "
reiches. Teile des Graphen, HEHHE, HH"

die auBerhalb des Wertebe-
reiches liegen, werden
nicht mitgezeichnet. Asym-

780:GLCURSOR (128+
Cy, —15):LPRINT
L/S5:USING

BR:LINE (188,-1189

Eingabe der Farben, Langeneinheiten und Intervallbreite
Zeichnung der x-Achse und Beschriftung mit "x"
Schleife zur Unterteilung der x-Achse

Beschrifung der x-Achse am ersten Teilstrich mit L/5
Zeichnung der y-Achse und Beschriftung mit "y"
Schleife zur Unterteilung der y-Achse

Positionierung des Schreibkopfes auf dern Ursprung
des Koordinatensystems

Schleife zum Durchlaufen aller x-Werte von -100 bis 100
mit der Schrittweite F

Abruf des Unterprogramms

Berechnung der Koordinaten des ersten Punktes und
Abruf des Unterprogramms

Nicht definierte x-Werte werden ubersprungen
Zur'Erkennunanb die y-Koordinate eines Punktes im
zuldssigen Wertebereich liegt

Die Verbindungslinie zweler Punkte wird gezeichnet

x wird auf den alten Wert gzuriickgesetzt
Schleifenende

Ausdruck der Programmzeile 260 und Programmende
Unterprogramm zur Berechnung der Funktionswerte

und Fehlererkennung bel nicht definierten x-Werten
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)-(188, 118), 8:
LINE <1835, 184)
-C188; 118)~-4 11
1, 184), 8

90: GLCURSOR (115,
9B LPRINT ¥

110:FOR I=128T0 -1
ARASTEP -28

1280: LINE (186, 1)-C
118, 1):NEXT 1

130: CLCURSOR (188,
R):SORGN

1580:FOR X=-108T0 1
PABSTEP F:X=X¥%(
L-188)

168: COSUB 258

178:J=B: U=X%¥x(18B/L
JiX=X+(Lrs1PB)X
F: GOSUB 258

1725: 1F J=1THEN 135

188: 1F ABS U>12P0R
ABS B>12BTHEN
195

198:LINE (U, U)—-(Xx%
196/, B), 8, E

195: X=XXx188/L-F

208: J=0:NEXT X

205: GLCURSOR (B, — 1]
180 CSI1ZE 2:
LLIST 268

218:END

258:0N ERROR GOTO
280

268:¥Y={(X)

265:B=Y%(188B-L)>

278:RETURN

280: J=1:RETURN

Bild 2. Listing »Funktionen-
Plote

ptotisches Verhalten wird er-
kennbar und bei Liicken ein
kurzes Kurvenstick in der
Zeichnung ausgelassen.

Die Eingabe der Funk-
tionsgleichung y=fx) er-
folgt 1m Programm-Mode.
Dies erscheint zunachst um-
standlich, da bel jeder neu-
en Funktion das Programm
(Bild 2) in Zeile 260 veran-
dert werden mupB. Der PC-
1500 unterscheidet sich
aber von vergleichbaren
Computern dadurch, daB er
einzelne Tasten besitzt, In
denen ein Text (und nicht
nur haufig benutzte Funktio-
nen wie etwa SIN, COS und
so weilter) einschheflich
ENTER abgespeichert wer-
den kann. So reichen zwel
Tasten, um die erforderl-
che Programmzeille in die
Anzeige zu holen und die
Funktionsgleichung einzu-
geben. Danach erfolgt der
Start des Programms durch
RUN ENTER oder kiirzer
durch die »l«-Taste bezie-

Ausgabe |1/November 1983



PC-1500

Grafik

Standardvariablenspeicher

A = unbenutzt

B = Rechenvariable

C = Rechenvariable

D = Farbe des Koordinaten
systems

E = Farbe des Graphen und

der ausgedruckten Zeile

G

= R e TR v T e o SO e T - e TR e U - - RS R 2 R

—_—— ——
- J-I s
- Sy -

g

oo I

Intervallbreite
unbenutzt
unbenutzt
Schleifenvariable
Rechenvariable
unbenutzt
Langensinheiten
unbenutzt
unbenutzt
unbenutzt
unbenutzt
unbenutzt
unbenutzt
unbenutzt
unbenutzt
Hechenvariable
Rechenvariable
unbenutzt
Schleifenvariable
Rechenvariahble

R T $0d
UNDenuvai

Reservespeicher

im

i, ; d T
LU ETLAT]

: RUN @

s RUN. 10 &
I oy 1y

ki
P Gl =

I-|_J

hungsweise »Fl:«-Taste im
Zustand I (vergleiche Bele-
gung der Reservespeicher
in Bild 3), oder wenn der
gleiche Graph mehrmals
gezeichnet werden soll,
durch die »%«Taste bezie-
hungsweise »F5:«-Taste.

Es bleibt dem Leser iiber-
lassen, das Programm wel-
ter zu vereinfachen oder zu
verandern. Hier einige Vor-
schldge: Man konnte
[0 erreichen, da® mehrere
Graphen mit unterschiedli-
chen Farben in dasselbe
Koordimmatensystem gezeich-
net werden (Darstellung el-
nes ganzen Kreises),

[ fiir die x- und y-Achse un-

terschiedliche MaPstabe er-

moglichen,

] eine Eingabemoglichkeit

firr den Funktionstherm

iiber Input schaffen (mit

Peek und Poke).

Der Aufbau des Programms

geht aus Bild 4 hervor,
(Wolfgang Stiehler)
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U

288 Y=2,/3%X~1

260:¥Y=1/2%XXxX-1.5

o

268:Y=1/(XXX-1)

268: Y=IXSIN X

268:Y=ABS (X+3)-5

g

260: Y=3XX-XXXXX/4

< Bild 3. Variablentabelle und Funktionstastenbelegung (Reservespeicher)

H
=\f( |

]
+

260:Y=ABS (XXX-2)-
B.5

260: Y=-1/14%XXXXXXX
XEkX+11714%XX%kX%X
R—=2%X

4
+
L]

Z260: Y=4%xX/ (XXx¥X+1)

268:Y=1/72X¥X+SIN (N

268: V=T (16-XXxX)

268:Y=TAN X

r2KkXIR(KX=-2)7(X

=23

Bild 1. Verschiedene Ausdrucke von Funktionen
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G. O. Hamann

behandalt.
Bestellnummer CO 339

VC-20 intern

Em DATA DECRER DUSH

M. Angerhausen/L. Englisch

Lan Stewart
Ruoivin Jomes

- unli
e

‘%i Lﬁu -rﬁf

puter verwendbar.

satzspeicher.
Bestellnummer Bl 535

ten des Commodore 64 auszunutzen.
Bestellnummer DB 404

lan Stewart/Robin Jones
Masnhmﬂnuudﬂ und besseres BASIG

Lerne BASIC mit dem
Volkscomputer VC 20

Elne programmierte Unter-
welsung

In 24 Kapiteln auf ca. 450
Seiten werden Elemente
eines Computersystems,
die Phasen der Programm-
erstellung, die Grundlagen
der Programmiersprache
Basic, Programmbefehle
und Systemkommandos,
Farbe und Grafik, Musik
und Gerausche, Springe
und Verzweigungen,
Schleifenbildung, Unter-
programmtechnik, vor-
und selbstdefinierte Funk-
tionen sowile Dateibefehle

DM 29,80

2. Auflage 1983, 174 Seiten
Die Oberarbeitete und er-
weiterte 2. Auflage wvon
VC-20 Intern beschaftigt
sich detailliert mit Technik
und Betriebssystem des
VC-20 und enthalt ein aus-
fahrlich dokumentiertes
ROM-Listing, die Bele-
gung der Zeropage und an-
derer wichtiger Bereiche,
Ubersichtliche Zusammen-
fassungen der Routinen
des Basic-Interpreters und
des VC-20-Betriebssy-
stems, eine EinfQhrung in
die Programmierung in

ﬁ

Maschinensprache, eine detaillierte Beschreibung
der Technik des VC-20 und als Clou drel Original
Commodore-Schaltpldne zum Ausklappen!
Bestellnummer DB 532

DM 49.—

64 INTERN

Das groBe Buch zum Com-
modore 64

1983, 301 Seiten

Aus dem Yorwort der Auto-
ren: Der Commodore 64 ist
eine Supermaschine. Das
war uns schon nach kurzer
Arbeit mit dem Gerat klar.
Das Buch erhebt keinen
Anspruch auf Vollstandig-
keit oder auf schrifistelle-
rische Qualitaten. Daflr
enthalt es die umfassen-
den Ergebnisse monate-
langer Kleinarbeit. Wir hot-
fen, daB es |hnen hilft, die
hervorragenden  Qualita-

DM 68,—

1983, 235 Seiten

Dieses Buch behandelt
folgende wichtige Gebie-
te: Datenstrukturen — flr
bassere Verarbeitung
Strukturiertes  Program-
mieren — fOr Programme,
die auch funktionieren -
Maschinencode — fir
ganz schnelle Ablaufe
Verschiedene Anhénge —
zur UnterstOtzung, wenn
Sia in Maschinencode pro-
grammieren. Der grdBte
Teil des Bandes ist ma-
schinenunabhéngig  far

auf ZBO aufbauende Com-
Alle Programme laufen jedoch un-
varandert beim Sinclair ZXB81 mit dem 16 K RAM Zu-

DM 32,—

Arngedas Tirighy

VC- 20

Splmie-Buch 1
ProgImmem i mil uni = s
Bl |l WG 20

A. Dripke
VC 20 Spiele-Buch 1

1983, 246 Seiten

Dieses Buch enthalt 18
Spielprogramme. Es sind
alles Programme, die die
vom Computer gegebenen
Méglichkeiten — beson-
ders hinsichtlich Grafik,
Farbe und Sound — voll
ausnutzen. Alle Spiele
wurden mit griBter Sorg-
falt erstellt und ausfihr-
lich getestet. Der Sinn die-
s&s Buches ist aber nicht
nur, lhnen sine Reihe fas-
zinierender Spiele In die
Hand zu geben, sondern
Sie werden anhand der

Spielprogramme nach und nach eine Fille von Din-
gen dber lhren Computer erfahren.

Bestellnummer |A 417

Angerhausen - Ricdmer
Schellenberger

VC-20
Tips & Tricks

Eine Fundgrube fir den
FE-20 Anwender

Eivi DATA BECKER BUCH

DM 38,—

VC 20
Tips & Tricks

1883, 201 Seiten

Informationen und Bei-
spielprogramme, die dort
anfangen, wo das Hand-
buch aufhdrt, erméglichen
es, die Moglichkeiten des
VC 20 besser auszunutzen.
Detailliert werden der
Speicher und die Maglich-
keiten seiner Erweiterung
beschrieben. Zwel Kapitel
befassen sich mit den
Sound- und Grafikméglich-
keiten des VC 20. Eine
Sammiung von POKE's
und anderen nitzlichen
Houtinen ist ebenso ent-

halten wie BASIC-Erweiterungen und zahlreiche kom-
plett dokumentierte Programmae.

Bestellnummer DB 418

DM 48, —

64 Tips & Tricks

Eine Fundgrube fiir den
64-Anwender

1983, 250 Seiten
Aus dem Inhalt: Grafik for
Fortgeschrittene - Daten-

eingabe mit Komfort - BA-
SIC for Fortgeschrittene -
Der CBM 64 kann nicht nur
BASIC - CP/M auf dem 64
- AnschluB- und Erweite-
rungsmdglichkeiten - Da-
teiverwaltung - Poke's und
andere nhtzliche Routinen

DM 49, —

K.-H. HeB
Basic-Programme

fiir CBM/VC 20-Computer

Bestellnummer MT 501

1983, 150 Seiten

Die verschiedenan Aufga-
benstellungen werden an-
alysiert, allgemeingdlitige
Losungswege erarbeitet
und in CBM-Basic konver-
tiert. Alle Programme sind
ausfihrlich dokumentiert
und anwendbar far die Se-
rien CBEM 2000, 3000, 4000
und 8000, Einige Program-
me laufen auch auf VC 20
und anderen basicpro-
grammierbaren Rechnern,
wobel etwaige Programm-
anpassungen naher be-
schrieben sind.

DM 32,—

N

W. Hofacker

ngrammn fiir VC 20

. L-'nlrnr:
EEWE ITERLIMNGEN

Al P, = -
B R R Y s 0

Splele, Utilities, Erweite-
g7

192%?15& Seiten

Dieses Buch hat sich zur
Aufgabe gemacht, Sie mit
vielen Tricks, Tips, Anlai-
tungen zum Ausbau lhres
Systems und vor allem mit
guten Programmen zu ver-
sorgen. Wie immer haben
wir neben vielen Spielen
auch ernsthafte Dinge wie
Wortprozessor, Speicher-
erweiterung, Ein-/Ausga-
be-Programmierung usw.
fir Sie bereitgestellt. Alle
Programme wurden bei

uns sorgfaltig getestet. Aus dem Inhalt: Luftkrieg - U-

Boot-Jagd - Uhr mit Wecker fdr den VC 20 - Tricks far
lhren VC 20 - Peeks and Pokes u.v.a.m.

Bestellnummer HO 345

h

C. Lorenz
Baherrschen Sie Ih

DM 29,80

ren Commodore 64

1883, 125 Seiten

Der Commodore 64 ist
vom Konzept her gesehen
ein sehr leistungsfahiges
Computersystem. Warum,
das werden Sie bald selbst
verstehen, spatestens |e-
doch, wenn Sie sich einge-
hender mit dem C-64 be-
schaftigt haben. Die dazu
notwendigen |deen, Hin-
weise und Anregungen
gibt Ihnen dieses Buch,
MNeben vielen Tips und
Tricks finden Sie auch Ver-
gleiche und Hinweise auf
den PET/CBM und VC-20.

Dies soll es Ihnen ermdglichen, Programme aus dem
Riesenvorrat von CBM-Software zu schépfen, und
diese an |hren C-64 anzupassen.

Bestellnummer HO 533

DM 19,80

J. J. Purdum
BASIC-80 und CP/M

1983, 296 Seiten

Es ist die Absicht dieses
Buches, dem Leser zu zei-
gen, wie Mikrocomputer in
Basic programmiert wer-
den. Der Unterschied zu
vielen anderen Lehrbd-
charn ist vor allem in zwei
Punkten zu sehen:

1. Das Buch orientiert sich
an einem bestimmten Ba-
sic-Dialekt: Dies erlaubt
die eingehendere Behand-
lung von speziellen Eigen-
schaften.

2. Das Buch geht von ei-
nem speziellen Betriebs-

system aus: CP/M. Dies wird in der sonstigen Litera-
tur meist vollig vernachlassigt.

Bestellnummer MT 525

Bastellnummer SY 335

B4 weitere BASIC Computerspiele, Band 2
Bestellnummer SY 336

DM 48,—

D.H. Ahl

Basic Computerspiele

Band 1

101 fantastische Spiele fiir
lhren Mikrocomputer in
Basic geschrieben mit Li-
sting und Probelauf in
deutscher Sprache
Roulette, Hockey, Dame,
Poker, Borse, Mondrakete,
Slalom, Super Star Trek®
und viele, viele andere
Spielea.

Alle Spiele enthalten eine
Beschreibung der Regeln,
ein Listing, Programmzei-
len — Schritt for Schritt —
und einen Probelauf. Alle
Programme laufen mit Mi-
crosoft/iBasic, Version 4.0.

DM 32,—
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Dr. M. Henk
Der IBM-Personal Computer

1983, 257 Seiten

Das vorliegende Buch be-
schreibt den IBM-PC in
seiner Hardware und Soft-
ware und zeigt die bereits
vom US-Markt her dber-
tragbaren Tendenzen sei-
ner Yermarktung und An-
wendung auf.

Aus dem Inhalt: Die IBM
und der PC im Markt - Die
Hardware des PC - Die Be-
triebssysteme - Die Pro-
grammiersprachen - Text-
vararbeitung - Tabellen-
und Planungsprogramme -
Spielen, Lehren und Ler-
nen - Zusdtzliche Hardware-Produkte - Zusétzliche
Software-Produkte.

Bestellnummer MT 503 DM 53,—

R. G. Hllsmann

Viel mehr als 33 Programme fiir den
Sinclair Spectrum

1983, 138 Seiten

Dieses Buch enthidlt zu-
nachst einmal die Pro-
gramme des Buches »35
Programme fir den ZX81«.
Sie sind aber nicht einfach
konvertiert worden, son-
dern teilweise wesentlich
erweltert worden. Insbe-
sondere sind Fehler aus-
gemerzt worden und die
Handhabung der Program-
me »Kartei und LP-Regi-
ster« wesentlich verbes-
sert.

Aber es sind auch vdllig
neue Programme aufge-
nommen worden. Insbesondere sel hier auf die letz-
ten Programme des Buches verwiesen, etwa auf »3-D-
Graphik«, sMusic-Computer« oder gar »Crazy-Konga.
Bestellnummer HO 428 DM 29,80

lan Stewart/Robin Jones m
Smclalr ZX Spactrum

1983, 187 Seiten
In leicht wverstandlichen
Schritten wird lhnen ge-
zeigt, wie man es anfangt,
1 seine eigenen Programme
“ﬂ‘;‘j“;_r: zu schreiben,

“H Das finden Sie: Grafiken -

RI- "|,1 Ketten - Daten - Metho-
1 den der Fehlersuche

Licht und Ton (son et lumi-
are) - Programmierstil.
Und falls Sie schon das ei-
ne oder andere Videospiel
machen wollen, warum
varsuchen Sle es nicht
mit: Ziegelstein - Spiel-
automat - Plcasso - Mor-
sen automatisch oder mit irgendeinem der anderen
26 »Fertigprogramme«, die am Ende des Bandes auf-
gefahrt sind,
Bestellnummer Bl 534 DM 29,80

E. Floegel
Programmieren mit dem ZX81

1882, 128 Seiten

Die Programme in diesem
Buch sind aufgeteilt in
Spielprogramme, Schul-
und anderq Programme
und Programme zur Daten-
verwaltung. Alle Program-
me sind abgeschlossen
und lauffahig. Der Leser
ist aber aufgefordert, die-
se Programme nicht als
starr zu betrachten, son-
dern sie nach seinem Be-
lieben zu erweitern oder
abzuandern. For alle dieje-
nigen, die sich OGber Basic
_ hinaus, mit der Program-
mierung des Prozessors Z80 beschaftigen wollen, ist
&in Kapitel Gber die Verwendung von Maschinencode
eingeschlossen.

Bestellnummer HO 342 DM 29,80

Personal Computer Lexikon

1982, 136 Seiten, Register:
englisch-deutsch

Dieses Lexikon wurde ent-
wickelt, um die Welt der
Personal Computer trans-
parenter zu machen. Es
enthédlt die O0Ober 1000
wichtigsten Hard- und Soft-
ware-Begriffe des =Perso-
nal Computings und wver-
wandter Gebiate. Alle Be-
griffe werden auf deutsch
erklart. Zusatzlich wird die
englische Ubersetzung
des deutschen Suchbe-
griffes angegeben. Wich-
tig: Im Anhang befindet
sich ein Register anglisch-deutsch.

Bestellnummer MT 390 DM 18,80

h
‘ Roger Valentine E

Spectrum Spektakuldr

50 Programme fiir den ZX
Spectrum
1983, 160 Seiten
Ob Sie nun als Neuling
oder schon als versierter
Programmierer an den ZX
Spectrum herangehen,
fasziniert von den fantasti-
schen Grafik-, Farb- und
Speichermbglichkeiten
des Spectrums kGnnen Sie
nun endlich mit diesem
Buch sofort in die Feinhei-
ten einsteigen. Hier ein
kleiner Ausschnitt aus
dem Inhalt; Computerspie-
- le mit beweglicher Grafik,
arnsthafta Anwendungen und Geschaftsprogramme,
eine Auswahl von Maschinenprogrammen in mnamo-
nischen und Dezimalcode.

Bestellnummer MH 539 DM 29 80

R. G. Halsmann
35 Programme fiir den ZX81

1883, 186 Seiten

Aus dem Inhalt: Allgemei-
ne Tips und Hinweisa - 10
Programme fiir den ZX81
mit 1 K-RAM (Meteor -
Space Invader - Mondlan-
dung - Irrgarten - Todes-
héhle) - Unterprogramme
in Maschinensprache (Hex-
Loader | - Hax-Loader Il -
Screen-Loader - Down-
Scroll - Left-Scroll - Right-
Scroll - Zwélf BASIC-Pro-
gramme fiir den ZX81 mit
16 K-RAM (LP-Register -
i Kartel) - Sile haben mehr
adokimws: »RAM«? - (Haushaltsbuch-
fOhrung - Star-Treck) - Drel Programme in Maschi-
nensprache - (Ballspiele - Flipper - Game of Life)

Bestelinummer HO 407 DM 29,80

h

‘ David Harwood

SpaB & Profit — Spectrum

60 Splele und niitzliche
Anwendungen fiir den ZX
Spectrum

1983, 96 Seliten

Dieses Buch wird lhnen
zeigen, daB das Spektrum
des ZX Spectrum lhnen die
Horlzonte unendlicher
Abenteuer erschlieBt.
Spektrum heiBt Reichwaei-
te, und der ZX Spectrum
ist trotz seiner bescheide-
nen GroBe ein Computer
von schier grenzenloser
Reichweite. Um lhnen die
Vielseitigkeit |hres neuen
Computers zu erschlieBen,
haben wir einige Programme eingebaut, die lhnen
das tagliche Leben erleichtern werden.
Besielinummer MH 536 DM 24,80

Thilo Bretschneider

Planen und kalkulieren
mit VISICALC®

Eine Einfiilhrung in das
Arbeiten mit VISICALC®
auf Apple II* -Computem,
1882, 133 Seiten

VisiCalc erlaubt die Aus-
fahrung wvon beliebigen
rechnerischen Kalkulatio-
nen und Planungen.
Dieses Buch soll |hnen
den Anfang mit VisiCalc
erleichtern, indem es Sie
Schritt for Schritt mit den
vielfaltigen Mdglichkeiten
des Programms vertraut
macht. Anhand eines ein-
fachen Modells wird hier
die grundlegende Handha-
bung von VisiCalc ausfihrlich erki&rt.

Bestellnummer MT 450 DM 32,—

A

H. Brandl/S. Sanver NEU
Das ZX81 ROM

Komplettes, dokumentier-
tes Listing des ZX81

1983, 147 Seiten

Das unentbehrliche Nach-
schliagewerk fir ZX-Besit-
zer, speziell for die Pro-
grammierung In Maschi-
nensprache. Das komplet-
te Listing des Zx81 ROMs
mit ausfahrlicher Doku-
mentation. Leicht ver-
standlich werden alle Rou-
tinen erklart, so dag auch
Anfénger schnell den Ein-
stieg in die Arbeitsweise
des ZX81-Betriebssystems
finden. Spezielle Routi-
nen, wie Load, Save, Keyboardabfrage wurden beson-
ders herausgestellt.

Bestellnummer AC 540 DM 38,80

h

Tim Hartnell

49 explosive Spiele NEU
iur dﬂn Sinclair ZX81

1982, 124 Seiten
Dieses Buch enthdlt Pro-
gramme flr jedes Spiel,
das Sie sich nur winschen
konnen, wie Galaktischer
Angriff, Schmetterball, Da-
me, Raumschiff Enterpri-
se, Todeslabyrinth, Vierer-
reihe und ein 8-K-Abenteu-
erspiel Schatzsucher. Eini-
ge dieser Spiele laufen nur
mit 1 K, wie z.B. Space In-
vaders.
Einige Spiele entscheidet
das GlGck — durch den
geflrchteten Sinclair-Zu-
: fallsgenerator — die ande-
ren basieren auf Ihrer Fantasie und Geschicklichkait
und der Kapazitat des Computers.

Bestellnummer AC 537 DM 29,80

N

A. Dripke

6502 — Assambler-l(urs fir Beginner

1983, ca. 140 Selten
Mit diesem Werk hat nun
auch der vollige Anfanger
eine gute Mdglichkeit, die
8502-Assembler-Sprache
auf leicht verstandlichem
und doch umfassenden
Weg zu lernen. Die Grund-
lagen heutiger Mikropro-
zessoren, alle Anwelsun-
gen der 6502-Assembler-
Sprache mit zahireichen
Beispielen sowie die ent-
sprechenden Program-
miertechniken werden ver-
mittelt. Der h&ufige Ver-
gleich mit Basic ermog-
dem mit einfachen Basic-Kennt-
nissen vmbe!astaten Leser einen einfachen, raschen
und grandlichen Einstieg in die Assamblar—ﬁprache
Bestellnummer |A 538 DM 38,—




Lernspiele

Sp_ielend lernen

mit

dem Computer?

Fiir den VC 20 wird eine Kassette
(25 Mark) »Rechenspaf« mit dreil
Spielen angeboten. Die nimmer en-
dende Qual des Ladens (wie man
das macht, wird genau erklart)
wird jedenfalls belohnt; schon nach
elnigen Sekunden kann man mit
der »Additionssdule« seinen elek-
tronischen Nachhilieunterricht be-
gimnern.

1. Additionssaule — wenig
SpaB, viel Training

Bevor es losgeht, wird man noch
einmal gefragt, ob man wirklich
trainieren will; wenn man es sich an
dieser Stelle noch einmal liberlegt,
dann wird man sogleich als »Felg-
ling« unsanit in die Ecke geschoben
und muf, falls man nun einge-
schiichtert einen neuen Versuch
wagen mochte, das Programm
noch einmal mit RUN starten, Also:
Jetzt will man es wirklich wagen
und gibt seinen Namen ein.

Sofort wird einem die erste »Ad-
ditionssaule« mit sechs zweistelli-
gen Zahlen prasentiert (Bild 1). Kei-
ne MuBe wird einem gelassen: »An
die Arbeit, mein Freund!« Hat man
sich emn wenig Zelt gelassen, und
hat man sich vielleicht auch noch
einige Male verrechnet — sofort er-
tonen explosionsartige Gerausche
— dann bekommt man auch gleich
die Quittung In der Bewertung:
Tonleiter abwarts gespielt und
»KELLER!« Es geht welter mit der

POINTS 88 PROBLEM 04

SPEEDl MATH
HI-SCSRE

S<ogs

BINGO MATH
PLAVER=1
S

PLAYER=-2
o

Bild 6. Speed Math: 30 Aufgaben in 70 Sekunden

Fast ohne Muhe, aber mit Spal8 seine
Lucken im Matheunterricht schlielBen mit
den Mathelernspielen von Commodore fur
den VC 20 und den Commodore 64?7 Wie-
viel SpalR macht der elektronische Nachhil-
feunterricht, und was lernt man?

nachsten Aufgabe: Auch wenn man
keine Fehlversuche gemacht hat,
aber nicht der schnellste Rechner
ist, ist man nur »Mittelklasse«. Nur
Schnellrechner haben eine Chan-
ce, das Maximum an Punkten zu
bekommen, Will man eine neue
Aufgabe, braucht man nur eine Ta-
ste zu driicken. Es lassen sich keine
Schwierigkeitsgrade wahlen.

Endlostraining, kein richtiges
Spiel und relativ riide Kommentare
— das erinnert arg an den altbe-
kannten Schulunterricht.

2. Weltraummathematik —
Mathelernen durch
Raketenabknallen

Dies ist immer-
hin ein Lernspiel,
wenn auch wie-
der eines mit
dem Weltraum-
brimborium.

Angesprochen
werden offen-
sichtlich Jungen
bel allen Kom-
mentaren, die zu
dem Spiel gege-
ben werden —
haben die Jungen
mehr Liicken im
Rechnen? Wie
wiirde wohl ein
welbliches Welt-
raumspiel aus-
sehen?
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Die Spielregeln erklart der Com-
puter; Der Spieler ist Chef des Welt-
raumschiffes »Erfolg« (wie sinnig),
und es gilt, die angreifende Rakete
Zu zerstoren, indem die Rechenauf-
gabe 1m Innern der Rakete geldst
wird (Bild 2).

Man kann nur mit der Tastatur
spielen (Losung in Zahlen eingeben
und RETURN fiir den Raketenab-
schuf3). Immerhin hat man die Mog-
lichkeit, sein Ergebnis zu veran-
dern und kann auch zwischen zwel
verschiedenen Geschwindigkeiten
und den Rechenarten wahlen. Fur
jede richtige Aufgabe und den fol-
genden Raketenabschul3, bevor
die Rakete das Raumschiff erreicht
hat, gibt es jewells fiinf Punkte; fiir
Rechenfehler und Raketentrefier
werden Punkte abgezogen (Bild 3).

Bel endgiiltiger Vernichtung des
Angreifers, wird man mit: »Gut ge-
macht, Kommandant!« belohnt,

Meine Meinung: Es muB nicht
auch noch im Weltraum geschos-
sen werden, wenn es ums Lernen
geht,

Bild 5. Der Computer arbeitet und rat eine erdachte Zah/

Ausgabe 11/November 1983
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Bild 1. Die Additionssaule fordert schnelles Rechnen

RAKETHCSWERNICHTEY —

Bild 2. Das richtige Ergebnis vernichtet die Rakete

3. Zahlenraten — Belohnung
fur die Rechenarbeit?
»lch, der VC 20, rate Zahlen« (Bild

4). Ja, so beginnt das dritte Spiel,
der Computer meldet sich zu Wort.

Bild 7. Bingo Math: Sternchen richtig setzen

Ausgabe 11/November 1983

Der Spieler soll sich eine Zahl aus-
denken zwischen 1 und 63, die der
Computer raten will und kann, Wer
hatte das gedacht?

Auf verschiedenfarbigen Tabel-
len mit Zahlen soll man nun solange
angeben, ob die
gedachte Zahl in
diesen Tabellen
enthalten ist oder
nicht, bis der

Computer
schlieBlich die
gedachte Zahl er-
rat (Bild 5).

Da Kinder wahr-
scheinlich das zu-
grundeliegende
Prinzip der »Er-
kenntnismetho-
de« des Compu-
ters nicht aufdek-
ken konnen, ist
dieses »oplel«
zlemlich sinnlos;
es sel denn, man

BINGO MATH
PLAYER=1
3

PLAYER-2
S
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. MERKE DIR
ZWISCHEN =2 UND s3I _

. I€CH.DER “YC—20. RRERDE

I DIESE ZAMHL. ERESTEN.

EEINMNE =Z=EaHL

. HAST DU EINE ZAHL
e DIE TASTE =E%

ACHTUNG RAKETE

Bild 3. Rakete mit Rechenaufgabe greift an/

will Kindern den Computer ge-
heimnisvoller und undurchschau-
barer erscheinen lassen, als er ist.
Mit dem Rechnenlernen hat diese
Zugabe auf der Kassette sowieso
nichts zu tun.

Speed/Bingo Math: Nur
Schnellrechner haben eine
Chance

Dieses Lernmodul wird fiir den
VC 20 (89 Mark) und den Commo-
dore 64 (85 Mark) in deutscher
Sprache angeboten und bendtigt
keine zusdtzlichen Speichererwei-
terungen. Es ist fiir Kinder zwischen
4 und 10 Jahren vorgesehen und
soll die Mathe-Kenntnisse festigen
und enthélt zwei Lernspiele: SPEED
MATH und BINGO MATH. Die zu
losenden Aufgaben in den vier
Grundrechenarten sind gleich
schwer und In der zuldssigen Zeit
nur schwer zu losen.

Fortsetzung auf Seite 115




Lernspiele

Bild 1. Noch kann
der Drachen be-
siegt werden! Die
e e el L/17e7e Buchsta-
nem die Fehlver-
suche

Vokabellernen
ohne Frust—und
Musik machen

Wer mit seinem Dragon 32 nicht nur spie-
len, sondern vielleicht auch noch etwas ler-
nen und nebenbei auch noch mit verschie-
denen Computerprogrammen umgehen ler-
nen mochte, und wer nicht nur Musik ho-
ren, sondern auch mal selber eine Melodie
schaffen mochte, der sollte sich die Kasset-
te Spezialauswahl 2 besorgen.

Bild 4. Diese
Méglichkeiten bie-
tet das Musikma-
schinchen
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Dragon ist ein Worterlern- und
Ratespiel und wird fiir den Dragon
32 auf einer Kassette (25 Mark) an-
geboten, auf der sich noch drel an-
dere Programme und dazu zwel
Datelen befinden.

Erst arbeiten und dann spielen

Um Dragon spielen zu konnen,
das eine Abwandlung des Hang-
man-Splels ist, braucht man eine
Worterliste, die aus einem anderen
Programm Index geladen werden
mul3. Das erscheint umstandlich, ist
aber so gewollt — laut Spielanlei-
tung, damit man auch noch kennen-
lernt, wie zwel Programme mitein-
ander verkniipft werden.

Was mulP man also alles tun, be-
vor man das Spiel beginnen kann?
Man mul sich mit dem Programm
Index befassen, welches ein Datei-
verwaltungsprogramm ist. Doch
das reicht noch nicht ganz, denn In-
dex héngt wiederum mit dem Pro-
gramm Database zusammen. Es sel
denn, man will die von Index vor-
gegebene Worterliste (Englisch/
Franzosisch) verwenden, aber das
ist ziemlich langweillg und setzt
Kenntnisse 1n zwel Fremdsprachen
voraus. Man mul3 also eine neue,
eigene Datel anlegen, und das wird
genauso gemacht wie mnerhalb
des Programms Database.

Lust zum Spielen reicht hier nicht
ganz; zunachst 1st harte Lade- und
Dateierstellarbeit zu bewaltigen,
bis man schlieflich spielend lernen
kann. Einfach das Modul rem-
stecken und losspielen, das geht
hier nicht, aber auf diese Weise
lernt man gleichzeitig auch noch
den Umgang mit seinem Computer.

Woerterlisten fir das
Dragon-Spiel

Das Besondere an den Listen von
Index ist, daPR es zwel Auistellun-
gen gibt, die in alphabetischer Rel-
henfolge gefithrt werden und die
gegenseltige Zelger zwischen zu-
sammengehorenden Einzelfeldern
haben, so da® man zum Beispiel
zweisprachige Worterblicher er-
stellen kann.

Laden und kein Ende

Hat man seine Worterliste, bel-
spielsweise ein englisch/deutsches
Worterverzeichnis, erstellt, ist es
erst einmal auf einer leeren Kasset-
te zu speichern. Nun nahert man
sich langsam dem Drachenspiel;
wieder laden und als ersten Tell
des Spiels spielt man gleich noch

Busgabe 11/November 1983
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-L~T
FLAT
i OUT OF 2

THE MWORD HWAS
SCORE -

Bild 2. Der Drachen hat gesiegt; danach zeigt der Com-

puter die Losung

einmal das schon bekannte Lade-
spiel. Jetzt muB das Worterver-
zeichnis von der Kassette wieder in
den Computer geladen werden.
Aber nun kann es endlich losge-
hen!

Drachen friBt Vokabelmieslinge

Bel Spielbeginn taucht oben am
Bildschirm auf schwarzem Unter-
grund der erste Teil eines roten
Drachens auf — leider nur schwer
als solcher zu erkennen. Es gilt nun,
ein Wort, das der Computer aus
der Liste ausgesucht hat, zu erra-
ten, bevor der Drachen in seiner
ganzen Grofe auf dem Bildschirm
entsteht, Jedes Mal, wenn man ei-
nen falschen Buchstaben eingege-
ben hat, wird der Drachen unerbiti-
lich groBer. Rat man einen richti-
gen Buchstaben des zu erratenden
Wortes, wird der Buchstabe an der
entsprechenden Stelle eingefiigt.
Alle Fehlversuche werden unten
auf dem Bildschirm in alphabeti-
scher Reihenfolge aufgefiihrt, so
dal® man nicht zweimal denselben
falschen Buchstaben eingeben
kann (Bild 1). Gelingt es einem
nicht, den Drachen zu schlagen,
zelgt der Computer die richtige Lo-
sung an und fragt, ob man das Spiel
fortsetzen mochte (Bild 2).

Vielseitiger Drachen

Erstellt man sich selbst eine Wor-
terliste, kann man den Umfang und
den Schwierigkeitsgrad der Voka-
beln auch selbst bestimmen. Man
konnte auch die Vokabeln fiir die
nachste Klassenarbeit auf diese
Weise pauken oder schwierige
Fremdworter oder Wortfelder, die
man sich neu erschlieffen mochte.
Man koénnte sich auch unter Freun-
den gegenseltlg Listen erstellen

Ausgabe | | /November 1983

-PLAY AGAIN?
TRIES— Es» Is My NoOs Ps Ry Us YW

und damit spielen, oder auch die
strenge Mama konnte eine Liste an-
fertigen und einen kleinen Preis fiir
den Sieq liber den Drachen in Aus-
sicht stellen.

Zwar muf? man bei Dragon zu-
nachst die Unbequemlichkeiten in
Kauf nehmen, mit verschiedenen
Programmen arbeiten zu miissen.
Dafiir kann man aber das Drachen-
spiel schlieBlich fiir verschiedenste
Zwecke einsetzen und, je nach
Worterliste, mit wechselnden
Schwierigkeitsgraden spielen, und
das biletet manches Steckmodul-
Lernspiel nicht.

Musikmaschine: einfache Melo-
dien eingeben und speichern

Mit Hilfe dieses Programms kén-
nen einfache Melodien in die auf
dem GCrafikbildschirm gezeigten
Notenlinien eingegeben werden,
auf Kassette gespeichert und von
Kassette geladen werden. Es befin-
det sich ebenfalls auf der Kassette

»opezialauswahl 2« fiir den Dragon
32.

Empfindet man die aus dem
Computer dringenden Tone nicht
als zu ohrenstrapazierend, dann
kann man sich erfolgreich im Melo-
dienerstellen — Komponieren ware
etwas zu anspruchsvoll ausge-
driickt — iiben. Die Noten muf® man
allerdings schon kennen. Mit den
Pfeiltasten geht man dann in den
Notenlinien zur gewiinschten Ton-
hohe und zur gewiinschten Tonl&n-
ge (siehe Bild 3). Driickt man nun
die Leertaste, erscheint die Note
mit dem entsprechenden Ton in
der Notenzelle. Davor kann man
eventuell ein »b« oder ein »# « set-
Zen,

Wahrend des Musikschopfens
erleichtert einem die Eingabe be-
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Bild 3. Mit den Pfeiltasten bestimmt man die Tonlinge
der einzeilnen Noten

stimmter Buchstaben die Arbeit,
zum Beispiel »D« 16scht die letzte
Note oder »P« spielt einem die bis-
her erstellte Melodie vor.

Rhythmus kann man nicht vorge-
ben, auch keine Taktstriche setzen:
nur das Tempo kann man mit »Us«
erhohen oder mit »N« (nicht mit »D«,
wie in der Hilfsliste angezeigt) ver-
langsamen.

Seine Werke kann man loschen,
speichern oder von der Kassette la-
den. Das war's dann auch schon
(Bild 4).

Dennoch; Fiir Kinder, die schon
iber einige Notenkenntnisse verfi-
gen, ist es wahrscheinlich vergniig-
lich, mit diesen Noten zu spielen,
klelne Melodien zu erstellen, die
man dann beim Familienfeste er-
klingen lassen kann. Ein musikali-
sches Wunderkind kann man mit
Hilfe dieses Programms nicht wer-
den, aber Kinder kénnten angeregt
werden, Musik nicht nur zu konsu-
mieren,sondernselbstmusikalische
Unternehmungen zu wagen. (eb)
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Spiele

(C) 1982 COMMODORE ELECTRONICS LTD.

Katz und Maus: Ein armes, kileines Mauschen auf Fut-
tersuche in einem Labyrinth. Katzen und Ratten sorgen
aber dafiur, dal8 der Uberlebenskampf nicht leicht ist

Modul fir VC 20: 59 Mark

falst

Garden Wars: Ein wahnsinnig schnelles Action-Spiel,
das sehr viel mehr bringt, als das obige Bild vermuten

Modul fir VC 20: 59 Mark

Spiele, Spiele und kein Ende — fur
den Dragon 32 und den VC 20

Von den bekannten good Oldies uber mehr oder weniger amusante
Varianten bekannter Spielhallenvorbilder bis zu heilBen Actionspie-
len... Wer zu diesen Stichwortern Spiele sucht, findet in der folgen-
den Auswahl sicher etwas fir seinen Geschmack.

Dragon 32 — Ghost Attack:
eine wenig begeisternde »Pac-
Mane«-Version

Ghost Attack fiir den Dragon 32
ist eine der vielen »Pac-Man«Va-
rianten. Mit seinem Fresser hat
man das gesamte Labyrinth abzu-

..E:F;=
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Ghost Attack: Als »PAC-MAN«-Variante fiir den Dragon
32 hat dieses Spiel sicher seine Berechtigung

Modul fir Dragon 32: 98 Mark

klappern und sich dabei nicht von
den Geistern erwischen zu lassen.
Wie iiblich, gibt es auch hier Kraft-
pillen, die dem Fresser erlauben,
kurzzeitig auch die Geister anzu-
knabbern. Von »Pac-Man« unter-
scheidet sich dieses Spiel nur
durch das etwas anders aussehen-

de Labyrinth, durch die Anzahl der

s

3

Geister — es sind nur drel — und
durch die Anzahl der Kraftpillen.
Diese Pillen gibt es hier zwar viel
hdufiger, aber dafiir wirken sie nur
sehr kurze Zeit.

Da jedem Telespiel- und Heim-
computersystem seine »Pac-Man«
Variante zusteht, hat natiirlich auch
diese 1hre Existenzberechtigung.

Berseck: Ein Spiele-»Oldie«, den man schon in besseren
Versionen gesehen hat

Modul fiir Dragon 32: 98 Mark
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Alpha Alarm: Eine »Space Invader«-Version

Modul fir VC 20: 48 Mark

Eine besonders schéne oder gar
gute 1st es allerdings nicht.
Preis: 98 Mark.

Dragon 32 — Berserk:
ein lieber Oldie

Dieses Spiel gehdrt noch zu jener
Generation von Computerspielen,
die gleich nach dem guten, alten
»PIng-Pong« auf den Markt kamen
und zu deren Steuerung keine
Drehregler, sondern Steuerkniip-
pel nétig waren. Als armes, kleines,
verfolgtes Kerlchen hat man sich
durch eme nicht enden wollende
Zahl von Rdumen zu kdmpfen, an-
greifende Roboter abzuschieBen
beziehungsweise ihnen auszuwei-
chen. Mit Hilfe des Steuerkniippels
kann man seine Figur nicht nur in
acht Richtungen laufen, sondern
auch in acht Richtungen schieBen
lassen. Da die Roboter zum Teil zu-
riickschiefen, ist es gar keine
leichte Aufgabe, heill aus so einem
Raum herauszukommen. Erschwert
wird das auch noch dadurch daR
nur wenig Zeit zur Durchquerung
des Raumes bleibt. Nach kurzer
Zeilt erscheint ndmlich ein Geister-
wesen, das man nicht zerstéren
kann und das das Mannchen uner-
bittlich verfolgt. Der einzige Aus-
weg besteht darin, einen Raum
schnellst méglich zu verlassen. Als
weltere Hindernisse gibt es nur
noch die Wande, denn auch eine
Beriihrung mit diesen ist verhang-
nisvoll,. Da das Spiel nicht allzu
schnell 1st und auch iiber eine rela-
tiv einfache Grafik verfiigt, werden
vielleicht einige von diesem Spiel
enttauscht sein. Es gehort eben zu
den »Oldies«, die nicht nur zeigen,
was In den Anfangen der Compu-
terzeit moglich war, sondern die
trotz aller Schlichtheit immer wie-
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Hau den Lukas: Etwas fiur schnelle Leute

Modul fir VC 20: 55 Mark
H_

Menagerie: Hier
verbirgt sich eine
»Frogger«-Varian-
te. Das Bild ist

stark verwischt,

W B=i=i=i=1=,

der gerne gespielt werden.
Preis: 98 Mark

VC 20 Garden Wars:
schnelles Actionspiel

Garden Wars, iibersetzt Garten-
kriege, gehort zu den sehr schnel-
len Actionspielen. In einem Garten,
der eher einem Labyrinth gleicht,
treibt sich allerhand Ungeziefer
herum. Da sind Schlangen,
Schnecken, TausendfiiBler und
Spinnen, aber auch Spinneneier,
Blinksignale und Bomben — all das
muf3 vernichtet werden.

Das Ganze ist also wieder eines
der vielen SchieRspielchen. Aller-
dings gehort es zu den besonders
guten, da man sich beim Kampfen
gegen das Ungeziefer und sonsti-
gen Erscheinungen einiges iiberle-
gen und auch sonst gut beobachten
mul3, was um einem herum vor-
geht. So lassen sich die Blinksigna-
le zum Beispiel nur vernichten, in-
dem man dariber hinwegfahrt.
Schief3t man sie ab, so erscheinen
sie an anderer Stelle erneut. Auch
die Spinneneier kann man nur
durch Uberrollen vernichten. Die
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weil keine Pause-
Funktion vorhan-
den ist

Modul VC 20:
55 Mark

Bomben und alles Ungeziefer miis-
sen dagegen abgeschossen wer-
den, eme Berithrung mit ihnen ist
todlich. Insbesondere die Spinnen
gehdren hier zu den ganz unange-
nehmen Feinden, denn sie ent-
wickeln sich im Laufe des Spieles
weilter. So werden aus gelben Spin-
nen, die man leicht abschieBen
kann, blaue, die man nicht mehr er-
ledigen, sondern nur noch lahmen
kann. Aus den blauen werden
schlieBlich schwarze, denen man
vollig hilflos ausgeliefert ist. Hier
hilft dann nur das Weglaufen. Nicht
zuletzt schliipfen nach einiger Zeit
auch noch aus den Spinneneiern
gelbe Spinnen. Fast selbstverstand-
lich ist, daB die Spinnen selbst na-
tirlich wieder Eier legen. DaR eine
Ungezieferart auch noch Bomben
legt, ist zwar schon etwas abwegig,
palt aber zu diesem Spiel.

Wer Aktion mag, kommt hier si-
cher voll auf seine Kosten, Aller-
dings sollte man iiber einen Steu-
erkniippel verfiigen, denn das
Spielen mit der Tastatur ist arg
mithsam.

Preis: 59 Mark
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Spiele

VC 20 Katz und Maus,
Commodore 64 Radar Rat

Race: ein spannendes
Schiel3spielchen

Wie sollte es auch anders sein!
Geht es in einem Spiel einmal nicht
ums SchieBen, so doch mindestens
ums Uberleben. Fressen und Ge-
fressen werden ist hier das Motto.

Als armes kleines Mauschen hat
man durch emn Labyrnth zu rasen
und 10 Kéasestiickchen zu fressen.
Natiirlich ist das ganze nicht ohne
Gefahren. So lauern an allen Ecken
und Enden Katzen auf die Maus.
Brave Hauskatzen zwar, denn sie
sitzen nur still da. Aber sollte man
direkt in sie hineinlaufen, ver-
schmadhen sie so emn leckeres
Mauschen durchaus nicht. Schhim-
mer sind da schon die roten Ratten,
die ithrem Namen »Radar-Ratten«
wirklich alle Ehre machen. Mit el-
ner ungeheuren Zielstrebigkeit
verfolgen sie das arme Mauschen,
das sich ofter, als es 1thm lieb ist,
plotzlich einer roten Ratte gegent-
bersieht. Da heift es bhtzschnell
umkehren oder seitlich auswel-
chen, wenn gerade Platz ist, sonst
1st elnes der drel Leben zu Ende,
Wenn man das Labyrinth erst emn-
mal etwas kennt — es verandert
sich nicht — findet man die Zet,
sich wéhrend des Spieles etwas In
der Ubersichtskarte zu orientieren.
Auf dieser Karte sind nur die Stand-
orte der Kéasestiickchen und die
Aufenthaltsorte der verfolgenden
Ratten zu erkennen. Trotz dieser
Hilfe ist das Spiel auch noch schwer
genug, wenn man das Labyrinth
perfekt kennt und 1m Umgang mit
der Ubersichtskarte ein Meister ist.
Da die Kasestiickchen und die Kat-
zen in jeder Partie woanders sind,
bleibt das Spiel immer spannend,
noch dazu, da nach jeder erfolg-
reich bewaltigten Stufe mehr Ra-
dar-Ratten auf Mausejagd gehen.
Fiir dieses Spiel braucht man nicht
nur eme gute Reaktion, sondern
vor allem eine gute Auffassungsga-
be und etwas strategische Planung.
Preis: 59 Mark

VC 20 Menagerie:
Hier verbirgt sich eine
gelungene Frogger-Variante,
allerdings mit Floh und Star

Hasen, Hunde, Hirsche, Katzen,
Elefanten und was sonst noch alles
in diesem Spiel vorkommt, recht-
fertigen wenigstens in etwa den
Spieltitel. Die Spielidee jedoch ist
langst bekannt und in den Spielhal-
len schon seit langem zu sehen. Es
handelt sich namlich um nichts an-
deres als um »Frogger«. Hier aller-
dings ist kein Frosch, sondern ein
Floh der Star des Geschehens.

Der Spielablauf aber ist der glei-
che, nur laufen hier Insektenfresser
hin und her und keine Autos. Hier
wie dort hat eine Beriihrung todli-
che Folgen. Auch der Mittelstrei-
fen, hier emme Hecke, die von
schadlingen langsam, aber sicher
zusammengefressen wird, ist vor-
handen. Die zweilte Halfte der
Uberquerung findet dann auf dem
Riicken von den unterschiedlich-
sten Tieren statt. Zu guter Letzt hat
man dann drel Zielpunkte anzu-
springen, die »Flohnester« oder wie
ummer man sie bezeichnen madg.
Mir wiirde es als Floh in einem
Hundefell besser gefallen, aber
man hat schlieBlich emne Aufgabe
zu erfiillen.

Insgesamt ein gut gemachtes
Spiel, das mit seinen 10 Schwierig-
keitsstufen schon Anspriiche stellt,
insbesondere wenn man es mit Ta-
sten und nicht mit dem Steuerkniip-
pel spielt. Beides 1st hier moglich.
Die hohe Geschwindigkeit der
Splelhallenautomaten wird aller-
dings nicht erreicht, aber das ist
nicht unbedingt ein Nachtell.

Preis: 59 Mark

VC 20 Hau den Lukas:
Irrefihrender Titel
und wenig Spannung

Jeder hat schon auf Volksfesten
und Jahrmarkten diese Vorrichtung
gesehen, an der die starken Man-
ner ihre Kraft beweisen. Mit elnem
schweren Holzhammer schlagen
sie auf einen Pflock, um dann einen
Bolzen so weit wie mdglich in die
Hohe zu treiben.

Damit hat dieses Spiel aber gar
nichts zu tun. Der Titel ist deshalb
irrefithrend. Das einzige, was die-
ses Spiel mit dem wirklichen »Hau
den Lukas« gemeinsam hat, ist, daB3
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eln Hammer vorkommt. Aus neun
Lochern krniechen hier namlich
Maulwrirfe hervor. Durch einen Ta-
stendruck — das mittlere Loch ent-
spricht dem H, das rechte dem ]
und so welter — muf man die Maul-
wiirfe mit einem Hammerschlag in
die Locher zuriickireiben. Doch
Vorsicht, nur wenn sie sich mit dem
Kopf voraus zeigen, erhalt man da-
fiir Pluspunkte. Schlagt man 1hnen
aufs Hintertell, werden Punkte ab-
gezogen, Nach 60 Sekunden ist die
Zelt abgelaufen, und die erreichte
Punktzahl gibt an, wie gut man war.
Obwohl es fiir das Treffen eines
Maulwurfs unterschiedlich vwviele
Punkte gibt, je nachdem, wie weit
er schon aus dem Loch herausge-
klettert war, bringt das Spiel nicht
sonderlich viel. Man kann es zwar
dazu benutzen, seine Fingerfertig-
keit auf der Tastatur zu erhdhen
und dabel auch noch Spal zu ha-
ben, aber dazu sind neun Tasten el-
gentlich zu wenig. Als Spiel bietet
es zu wenig fiir sein Geld.

Preis: 59 Mark

VC 20 Alpha-Alarm: Spal fur
bescheidene Anspriiche

Dieses Spiel gehort zwar nicht zu
den GroRvatern, aber immerhin zu
den Vatern unter den Computer-
und Videospielen. Hinter dem Na-
men »Alpha-Alarm« verbirgt sich
nichts anderes als »Space Invaders.
Fiinf Reithen von je 10 AuBerirdi-
schen greifen an. Sie marschieren
von links nach rechts iiber den
Bildschirm, und sobald sie den
Rand erreicht haben, kommen sie
eine Relhe naher. Dann wird auf
die andere Seite des Bildschirms
zumarschiert. Man selbst fahrt mait
einem Panzer am unteren Bild-
schirmrand hin und her und ver-
sucht, die Angreifer abzuschiefen.
Vier Deckungen geben einem zwar
etwas Schutz vor der Bombardie-
rung durch die AuBerirdischen,
aber sie behindern auch die eige-
ne SchuBlinie. Wer durch die neue-
ren Spiele noch nicht verwohnt ist,
wird mit diesem Spiel auch seinen
spal haben kénnen.

Preis: 59 Mark
(Josef Weigand)
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Fortsetzung von Seite 108

Nichts far Kinder

Es besteht keine Mog-
lichkeit, den Ablauf der
Spiele zu verlangsamen.
Im Rennen gegen die Uhr
(beim Spiel gegen Freun-
de bleibt die Uhr auch
nicht stehen) haben die
4ijahrigen eme gleich
groBe Aufgabe wie 10jah-
rige. Und 10jahrige tun
sich schon schwer. Ein
Erfolg, zuinal bein Bingo-
Spiel, 1st kauin zu erleben.

In SPEED MATH hat
man jeweils 10 Sekunden
Zeit, eine Rechenaufgabe
(einfache Crundrechen-
arten, auf Wunsch in ge-
mischter Folge) von ins-
gesamt 30 Aufgaben zu
losen und die richtige
Zahl einzutippen (Bild 6).
In BINGO MATH hat man
ganze funf Sekunden, um
die Aufgabe zu l6sen und
mit Joystick oder Tastatur
die Lésung auf bestimm-
ten Kdastchen eines Spiel-
feldes anzuzeigen (Bild 7).

Die jingeren Kinder
missen sehr viel iiben,
um diese Spiele auswen-
dig zu lernen und damit
Ergebnisse zu bringen,
die in einer anderen Um-
gebung wiederum un-
maoglich zu leisten sind.

Die Spiele sind grafisch
und akustisch nicht auf-
wendilg, aber gut ge-
macht: Heller Ton bei
richtiger Losung, dunkler
bel falscher, und bei Feh-
lern wird das richtige Er-
gebnis angezeigt. Die
Farben sind freundlich,
die ganze Gestaltung
zeigt zumal beim SPEED
MATH eine erfreulich
klare Linie. Auch die Auf-
machung des BINGO-
Spieles, das ja hierzulan-
de nicht so gelaufig ist, ist
einladend.

Nichtsdestoweniger
sollte man zumindest die
4- bis 6jdhrigen nicht mit
einer solchen Hatz Arith-
metik trammieren lassen.
Zweifellos haben einige
ErstklaBler von Anfang
an die besseren Startls-
cher als andere, aber das
llegt nicht an isolierten
Kunststiickchen. (eb)
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SOFTWARE-SERVICE

Hobby-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen: Deshalb bringen wir in jeder
Ausgabe Programme und Programmiertips fiir Heimcomputer.

Wir haben auch an die Leser gedacht, die nicht alle Programme selbst eingeben
wollen, die wir in Hobby-Computer verdéffentlichen. Deshalb werden wir an die-
ser Stelle in Zukunft

FERTIGE PROGRANMME AUF

KASSETTE

anbieten, die Sie direkt in Thren Computer laden kdnnen.
In dieser Ausgabe beginnen wir mit je 2 Programmen fiir den VC 20, Commodo-
re 64 und TI 99/4A, die in dieser Ausgabe verdoffentlicht sind:

AdreBverwaltung auf dem VC 20

Dieses Programm zeigt, daf eine relativ komfortable Adressenverwaltung auch
mit dem VC 20 moglich ist. Neben der Verfiigbarkeit deutscher Umlaute und
dem Telefon-Symbol kann z.B. nach bestimmten Buchstabenkombinationen an be-
liebiger Stelle der Adresse gesucht werden.

Boxkampf — Der VC 20 als schlagkraftiger Gegner

Sich auf einen echten Boxkampf einzulassen ist nicht jedermanns' Sache. Die SI-
mulation auf einem Bildschirm diirfte daher — auch fiir weniger schlagkraftige
Mitbiirger — schon wesentlich ansprechender sein. Ihr Gegner ist dabel der
VC 20. Lassen Sie sich iiberraschen, wer gewinnt!

Bestell-Nx. VC 001, DM 19,90*

Textverarbeitung mit dem Commodore 64

Wenn Sie auf Ihrem Homecomputer Textverarbeitung betreiben wollen, stehen
Ihnen zwel Moglichkeiten offen, dies zu realisieren: Entweder Sie kaufen ein
kommerzielles Textverarbeitungsprogramm, oder aber Sie schreiben Ihr eigenes
Programm. Wirklich gute Textverarbeitungsprogramme sind teuer, und die billi-
gen bereiten oft mehr VerdruB als Freude. Was liegt also naher, als dieses ferti-
ge Textverarbeitungsprogramm zu verwenden?

Schnelle Bilder einfach programmiert

Dieses Programm beschéftigt sich mit der Anwendung der Spritegrafik auf dem
Commodore 64. BewupBt sehr kurz gehalten und soll als Grundlage fiir eigene Ent-
wicklungen dienen. Das Programm erzeugt schnelle bewegte Grafik, um z.B. be-
wegende Mannchen oder Explosionen darzustellen. Auferdem kann man auch
XY-Grafik erzeugen, die sich z.B. in Kombination mit Text verwenden lat,
Bestell-Nr. cb 001, DM 29,90*

Damit im Haushalt die Kasse stimmt
Das Programm »Haushaltskasse« fiir den TI 99/4A dient zur Eingabe und Speiche-
rung der Ausgaben eines privaten Haushalts fiir jeweils einen Monat. Die Aufga-

‘ben ktnnen dann entweder auf dem Bildschirm durch Sdulengrafiken dargestellt
oder nach bestimmten Kriterien, wie Tag-

oder Artikelgruppe aufgelistet werden.

Spannendes Autorennen mit Hindernissen

Der blaue Rennwagen befindet sich immer am oberen Bildschirmrand, die Renn-
strecke, mit Umleitungen, Felsbrocken, Vorfahrtszeichen und Geldscheinen rollt
nach oben weg. Bei jedem Durchgang werden gegnerische Rennautos, Hinder-
nisse und Banknoten neu verteilt, fiir Ubungszwecke erscheint ein kurzer
Streckenabschnitt ohne Hindernis. Wenn das Spiel — wider Erwarten — nach
dem 4. Schwierigkeitsgrad iiberwunden wird, beginnt es nochmals von vorne.
Bestell-Nx. TI 001, DM 19,90*

Diese Programme konnen Sie auf Kassette/Diskette direkt bei Hobby-Computer bestellen:

Verwenden Sie dafur die vorbereitete Bestellkarte neben dieser Anzeige.

* Alle Preis inkl. Mehrwertsteuer, unverbindliche Preisempfehlung
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Endlich ein Computer, der uns nicht nur bei den

Hausaufgaben hilft.

—

.
-
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Gute Nachrichten fiir alle Vater von Sohnen,
denen das Bruchrechnen immer Kopfzerbre-
chen bereitet: AUFGEPASST ist ein Programm*
aus der Serie SPIELEND LERNEN MIT ATARI.
Damit haben Kinder richtig SpaB am Bruch-
rechnen. Und ihre Konzentration wird dabei
auch noch gefordert. Die besten Voraussetzun-
gen also, die Mathe-Aufgaben in Zukunft einfach
tadellos zu Iésen. Genauso einfach, wie mit dem
ATARI 600 XL Brieftexte zu schreiben, ein
Schallplattenarchiv anzulegen, die Haushalts-
kasse zu filhren usw. Der ATARI 600 XL macht
es lhnen eben leicht, in die Welt der Computer
einzusteigen. Er ist kinderleicht zu bedienen.
Er 1aBt sich fast uneingeschrinkt ausbauen.
Aber da ist noch ein weiterer Vorteil. Wenn
Sie mit lhrem ATARI die Arbeit erledigt haben,

*} el Cassenne odher Dhabictoe gobudihl ATARL Reg U1 5 Pa & TH O £

Ausgabe 11/November 1983

e
A

konnen Sie als Belohnung noch anstandig einen
drauf machen. Indem Sie mit ihm ATARI spielen.
ATARI bietet dafiir eine Menge lustiger und
spannender ProgrammCassetten mit hervor-
ragenden Grafiken und unglaublichem Sound.
Darunter groBe Hits wie DONKEY KONG!

Das ATARI 600 XL Compu- PAC-MAN? oder CEN-
ter-system mit Schreibmaschi TIPEDETH Und stin-

nentastatur und eingebauter
Basic-Programmsprache  har dig kommen neue dazu.

16 K und kann auf 64 K ausge- - -

baut werden. Es laft sich an D;lﬂ'ﬁt der Spaﬂ nie auf-
jeden normalen Fernseher an- hﬂrt. DEI.S ATARI 60’0 XL
schlieBen. Das ATARI LERN

SET besteht aus dem ATARI —OMPputer-System.
Cassettenrecorder und der Au{;h In Dsterreich und
ProgrammCassette AUFGE- - -
PASST aus der Serie SPIELEND 1N der Schweiz erhalt-

LERNEN MIT ATARL Das lich.
ATARISPIEL-SET aus zwei joy
Sticks und der Programm
Cassette DONKEY KONG'

1983 Awuri, o Al Rights Reserved, ') Tradermacks and £ NINTEMNDO 1983 1981 | Trademark Lo
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PLZ/Ort:

Ich mochte

auch kostenlos
Mitglied im
ATARI-Club werden.
] |a i nein
ATARI-Club,

Postfach 60 01 68,
2000 Hamburg 60

| das ATARI 600 XL Computer-System.

ATARI

ﬂ B, VTR COMTHTHA S 0N LMDy

Mehr als Spalfi.




SEIKOSHA

GP-100A BN

Graphic Printer

GP-10 ovcianm

[P Braphic Printer

ES IST KEINE
HOCHSTAPELEI
WENN WIR
BEHAUPTEN
DASS WIR FUR
JEDEN
HOME-COMPUTER
DEN PASSENDEN
DRUCKER HABEN.

Lo i

Egal, ob Sie schwarz auf weif3

oder farbig drucken wollen.

Alle Drucker

m sind grafikfahig

B verarbeiten Standard-EDV-Papier

m fertigen bis zu 2 Durchschlage

m haben einstellbare Papierbreiten von
125 bis 250 mm

Erhaltlich im Fachhandel und den Fach-
abteilungen der Kaufhauser

microscan GmbH

Uberseering 31 - Postfach 60 17 05
2000 Hamburg 60

Telefon 040/6 30 50 67 - Telex 02 13 288

MS MICrosean

lhr Partner fur Computer-Peripherie
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