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Damit Ihr Eintritt in die Compqigf-weu kein Experiment wird, laden
wir Sie ein ins neue KARSTADT-Computer-Center. —

tekt bis Z wie Zahnarzt. Und naturlich halten sie auch ausfuhrliche ;

Literatur bereit.

"Zukunft. Nutzen Sie unser Know-how, damit Sie das Beste aus
Ihrem personlichen Computer herausholen konnen. Lassen Sie
sich im KARSTADT-Computer-Center rundum

beraten, einweisen und betreuen —

auch nach dem Kauf.
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" modemsten Bildschirm-Computer-Systemen fur den Beruf, fur die
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“und mit umfangreicher Software fur jedermann — von A wie Archi-
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Flur die niichstan Hefte winache el mir folgendes
Thema

Ich besitze einen Computer 1= Ja Nein

Wenn ja: Welchen Computer

Wenn nein;

ntaressieren Sie sich, bzw
welghen wollen Sie iy

Absender
Name/Vormame
Strake

PLZ/0Om

FUNDGRUBE

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StraRe 2

8013 Haar bei Miinchen

In dieser Ausgabe war besonders gut

Ich besitze einen Computer Ja 1 Nein

Wenn ja, walchen Computer

Wenn nein, flr w
welchen wollen S

an intéressieren Sie sich, baw
aulen!

Absender

Name/Vorname
Strafe

PLZ/0On

machean

Postkarte
Antwort

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Strafle 2

8013 Haar bei Miinchen
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Roboterclub?

Computer eignen sich sehr
gut dazu, Roboter zu steuern
Und die Leistung der Heim- und
Personal Computer reicht heu-
te nicht nur fiir Experimente,
sondern auch schon fiir wnele
praktische Anwendungen, Le-
ser, die sich fir dieses Gehiet
interessieren, fihlen sich aber
haufig allein gelassen: Es fehit
an preisglinstigen Bausatzen
(noch besser waren Baukasten),
mit denen sich verschiedene
funktionstiichtige Modelle auf-
bauen lassen — von fertigen Ro-
botern ganz zu schweigen. Es
fehlt aber auch eine Art Robo-
terclub, emne Vereinigung, die
den Ideen- und Erfahrungsaus-
tausch ermoglicht, die Kontakte
zwischen den einzeinen, oft
weit voneinander entfernten In-
teressenten herstellt und die
auch Bezugsquellen fir nitzl-
che Bautelle und Baugruppen
vermittelt. Eine solche Vereini-
gung kénnte auch dazu fithren,
cdaf man sich ohne Probleme
hier oder da einmal ansehen
kann, was andere gebaut ha-
ben. Wir sind bereit, emen Er-
fahrungsaustausch liber das Le-
serforum zu ermoglichen und
auch einen Adressenaustausch
zwischen interessierten Lesern
ZUu organisieren,

Es miifte eigentlich viele Mo-
dellbauer und Elektronikbast-
ler geben, denen die Roboter-
Technik SpaB machen wiirde.
Hier ist auch noch Raum fiir
neue Ildeen und originelle Lo-
sungen. Die wesentlichen Bau-
elemente sind auch zu haben,
und zwar zu Preisen, die einem
nicht gleich — wie es bet man-
chen sogenannten Heimrobo-
tern der Fall ist — die Schamroé-
te ins Gesicht tretben. Ich wiir-
de mich freuen, wenn sich in-
teressierte Leser melden wilr-
den — egal, ch sie nun Ideen
haben, Informationen brau-
chen, Kontakt zu Gleichgesinn-
ten suchen oder vielleicht sogar
iiber Erfahrungen berichten
oder eine eigene Konstruktion
vorstellen kénnen

Michael Pauly, Chefredakteur

8 st

Computer

miissen men-
schenfreund-
licher und zu

einem niitzlichen

Allzweckinstru-
ment fir jeden,
auch fir den

Computeranalpha-

beten, werden.
Die CES zeigte,
dall Computer-
hersteller und
Softwarehauser
diese Notwen-
digkeit erkannt
haben.

Die Consumer Electromcs
Show (CES) in Las Vegas
war nicht die Show der
Hardware-Superlative — es
war die Show der an-
spruchsvollen, aber leicht
zu bedienenden und unter-
haltsamen Home-Software:
Den iiber 80000 Besuchern
wurde eine faszinierende
Palette von verschiedensten
Anwendungs-, Lern- und
Spielprogrammen geboten,
mit denen auf jedem dieser
Gebiete neue MaPstabe ge-
setzt werden. An einigen
Beispielen wollen wir in die-
ser Ausgabe die wichtigsten
Trends verdeutlichen.

Neue Generation
von Anwendungs-
programmen

Schlul mit der Eingabe
komplizierter Kommandos

end
von Comm

v hics«
»Ultra-Grap rkenntnisse
pmgramﬂ"‘?

entwerfen
Computer 2V
zur Steuerung eines Text-
verarbeitungs- oder Kalku-
lationsprogramms: Alle
wichtigen Befehle finden
sich in den neuen Anwen-
dungsprogrammen als wvi-
sualisierte Symbole auf dem
Bildschirm. Beim sMagic

ungsprogram,

Odare .ﬁ;r dﬂ

G
nii des neuen
gild 3. Hauptme von Datasoft:
faszinie

me wie »Ma, o
" 64 und die neygy ff::::

CoOmputer 264/364

5
raﬁhprogram::‘aumr ohne

es a x
fefde Gemalde mit dém

Desks (Bilder 1 und 2) von
Commodore zeigt man nur
noch mit einer kleinen »Bild-
schirmhands« auf den abge-
bildeten Drucker, und
schon wird der eingegebe-
ne Brief gedruckt. Das ge-
samte Programm (Texte er-

B
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stelien, sortieren, speichern
und drucken) wird mit Bil-
dern gesteuert; auBerdem
wird der Benutzer mit vielen
Helpmeniis sicher durch
das Programm gefiihrt, eine
ansprechende GCrafik und
viele Sound-Effekte lassen
selbst das Tippen eines

langweiligen Geschéftsbrie-
fes zu einer unterhaltsamen
Beschaftigung werden, und
eine digitale Uhr auf dem
Bildschirm ennnert einen

Bild 6,
Pegasus — ein »sprechend,
es

wahrend der Arbeit an die
Zeit, so daP man sofort sieht,
wie lange was dauert.
Diese Art der »Benutzer-
freundlichkeit« insbesonde-
re bei Programmen fiir Text-
verarbeitung, Dateiverwal-

tung, Kalkulation und Gra-
fik, signalisiert das Gebot
der Stunde: Home utility
programs werden nur dann
massenhaft verkauft werden
konnen, wenn tatsachlich je-
des Familienmitgiled ohne
Vorkenntnisse und mit Er-
folg auf Anhieb die Vorteile
des Arbeitens mit einem
Computer erkennen und
nutzen kann. In diese Reihe
gehort zum Beispiel auch
das neue Textverarbei-

Spiele

tungsprogramm »Home-
word« (fiir Apple, Atari- und

Commodore-Computer;
69,95 Dollar) von Sierra On-
line, das ebenfalls nur mit
Hilfe von Symbolen bedient
wird

Es werden immer bessere
Grafik- und Malprogramme
angeboten, mit denen jeder
ohne jede Programmier-
kenntnisse faszinierende ab-
strakte oder realistische Ge-
malde auf der elekironi-

schen Leinwand entwerien,
verandern, speichern oder
ausdrucken kann. Um diese
von der Software gebotenen

Computermusikspielen
»Musicland« (Bild 4) fiir den
Apple II. Mit Hilfe eines Joy-
sticks, eines Synthesizers
(von Syntauri unter 400 Dol-
lar) und interaktiver Compu-
tergrafik kénnen auf spiele-
nische Weise Melodien er-
zeugt, Kompositionen zu-
sammengefiigt und editert
werden. Da diese Compu-

Bild 5. Dimension X — das schnelle Action-Spiel von Synapse
mit 3-D-Grafik fesselte viele Besucher

Maéglichkeiten auch wirklich
nutzen zu konnen, zeigten
auf der CES eine ganze Rel-
he von Herstellern nicht nur
Programme, sondern gleich-
zeitig shumane« und er-
schwingliche Eingabegera-
te, wie vor allem Grafik-
Pads in verschiedensten Va-
riationen: Suncom zum Bel-
spiele prasentierte einen
Prototyp ihrer sAnimation

tatione, ein handliches Cra-
fik-Tablett fiir den IBM-PC,
das zusammen mit einem Su-

per-Crafik-Malprogramm
»Ultra-graphics« von Data-
soft (Bild 3) angeboten wird
fiir 99 Dollar.

Syntauri nutzt die grafi-
schen und musikalischen
Fahigkeiten des Heimcom-
puters bei einer Reihe von

termusikspiele auf emem
grafisch orientierten Musik-
systemn basieren, sind sie
insbesondere fiir Kinder ge-
eignet: Bei sMusic Doodles«
zum Beispiel werden mit
dem Joystick Phantasiefor-
men auf dem Bildschirm ge-
zeichnet; dann kann man
diese Formen shorens, edi-
tieren und neu arrangieren,
bis die smusikalischen For-
mens« richtig klingen. Die
vier Computermusikspiele
samt Dokumentation kosten
unter 150 Dollar und werden
auf Diskette angeboien.

Schone neue
Computerspielwelt

Tot sind offensichtlich nur
die einfallslosen Schiefspie-
le — dafiir erdciinete sich
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dem Besucher auf der CES
eine neue faszinierende
Welt: Computerspiele mit
phantasievollen Ideen, an-
spruchsvoller 3D-Grafik, mit
aufwendigen Toneffekien,
mit Sprache und Musik als
bestimmenden Spielmo-
menten und vielen interakti-
ven Elementen.

Sicher sind auch gute
Action-Spiele nach wie vor
ein Renner, aber die Grafik
und die Schnelligkeit miis-

Bild 9.
Movie
Musical
Madness —
einen
Tonfilm

mit dem
Computer
nach

einer gesungenen Anleitung erstellen

sen neue Dimensionen zei-
gen, wie etwa das hier
schon langersehnte sDimen-
sion X« von Synapse, das —
auf einem Riesenbildschirm
gespielt — wirklich atembe-
raubend ist (Bild 5). Eine
Reihe von Herstellern, wie
zum Beispiel Tymac, bieten
nicht nur spannende und
phantasievolle Spiele mit
hervorragender Grafik, wie
etwa die Schatzsuche anfi-
ker Helden in dem Spiel
»Pegasuss (Bild 6), — es wird
auch Sprachausgabe einge-
setzt. AuBerordentlich po-
puldr sind Adventures und
Fantasy role games. Gestal-
tet werden zunehmend lite-
rarische Science-fiction-
Vorlagen, populdre Filmge-

'EE R R EE BN B E-E N

Bild 8. Mr. Robot and his factory: Zwei Spiele in einem: Man
kann auch seine eigenen Bildschirmdarstellungen schaffen

schichten oder Fernsehse-
rien: »Dallas Quests von Da-
tasoft (Bild T) zum Beispiel
wird sicher nicht nur in den
USA ein Bestseller werden.

Mit Phantasie eigene
Spiele entwerfen

GroB im Kommen sind
Spiele, deren Charakter
man eigenstdndlg veran-
dern kann nach dem Vor-
bild von Pinball Construc-
tion Set von Electronic Arts.
sMr. Robot and his factorys«
(Bild 8) von Datamost zum
Beispiel bietet emn fertiges
Spiel, eine Miner 2048-Va-
riante. Aber wenn man alle
screens gespielt hat, hat
man auch noch die Moglich-
keit, sich neue zu schaffen
und sein eigenes Spiel zu
kreieren. Eine ganz andere
Spielidee hat die Dovetail

group (eine Grafikerin und
zwei Musiker) realisiert: In
den »jazzcatse schufen sie
die Figuren ihrer Musikspie-
le, die als CBS Software (im
Friihjahr 84 fiir Atari- und
Commodore Heimcompu-
ter) angeboten werden:
Hier gibt es keine Punkte,
sondern Musik als Beloh-
nung der Spielmiihen, und
die Spielanleitung muf nicht
gelesen werden, sondern
wird gesungen auf Kassette
geliefert. Und damit nicht
genug: Mit sMovie Musical
madness« (Bild 9) kann man
seinen eigenen Film mit den
sjazzcats« auf dem Compu-
terbildschirm entwerfen
und mit Soundtrack verse-
hen — und das alles kann
man einfach mit Hilfe des
Programms und eines Joy-
sticks zustandebringen. (eb)

Jetzt wurde das Geheimnis auf

) 264 und 364 —
die Neuen von Commodore

Monatelang loste ein Gerucht
um den neuen Commodore-
Heimcomputer das andere ab.

der CES (Consumer Electronics
Show) im Spielerparadies Las
Vegas geliiftet: Die Neuen hei-
Ben weder » TED« noch »444«
und unterscheiden sich vom
Konzept her erheblich vom Com-
modore 64 — eine neue Heim-
computer-Generation?

Nach Aussagen von Com-
modore: Ja! Wahrend der
VC 20 der ideale Einstiegs-
computer sei, solle der
Commodore 64 zu Hause, im
Biiro und in der Schule ein-
gesetzt werden. Die Neuen
— Commodore 264 und 364
— sind dagegen fiir »fertige
Anwendungens konzipiert,
Typischerweise sollen sie zu
Hause fiir ernsthafte Dinge
eingesetzt werden oder den
skleinen Geschaftsmann bei
seiner taglichen Arbeil un-
terstiitzens.

Wesentliche Unterschie-
de zwischen Commodore 64
und den »Neuens: Die »Neu-
en« werden mit seingebau-

ters Software und einem er-
weiterten Basic gehefert,
verfiigen jedoch nicht diber
Sprites, die beim Commodo-
re 64 so beliebten, selbstde-
finterbaren Grafikelemente.
Die Sache mit der seinge-
bautent Software funkio-
niert so: Beim Kauf eines
Commodore 264/364 kann
man — so der momentane
Stand — zwischen vier Pro-
grammen (3 plus 1, Super-
script, Magic Desk und Lo-
go), wahlen. Der Computer
wird dann mit dem bereits
seingebautens«  Programm
ausgeliefert. Die anderen
Programme k&nnen zwar
auch eingesetzt werden, al-

10 s,
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lerdings nur in Form der
vom Commodore 64 be-
kannten Software-Module
(Cartridges).

Doch nun zu den techni-
schen Merkmalen der neu-
en Modelle 264/364:

Von den 64 KByte RAM
stehen dem Benufzer 60
KByte fiir Basic-Programme
zur Verfiigung. In Rocks
sind Betriebssysiem und Ba-
sic-Interpreter sowie die
eben erwahnte, »eingebau-
tex Software untergebracht.
Der neue Mikroprozessor
7501 1st voll 6502-kompatibel
und verfiigt dariiber hinaus
noch iiber einige zusatzliche
Fahigkeiten. Der Commodo-
re 264/364 kann insgesamt
128 Farben (16 Farben; 8
verschiedene Stufen) dar-
stellen. In 25 Zeilen zu je 40
Zeichen konnen GroB- und
Kleinbuchstaben, Zahlen
und Symbole normal, invers
oder Dblinkend unterge-
bracht werden. Der Zei-
chensatz-ROM enthalt auch
samtliche bekannte Com-
modore-Grafikzeichen. Der
Bildschirm kann in drei ver-
schiedene Darstellungsar-
ten geschaltet werden: Text,
hochauflésende Grafik und
Text/hochauflésende Grafik
gemeinsam. Die Auflésung
betragt 320 x 200 Bildpunk-
te. Zwei Tongeneratoren
oder ein Ton- und em Ge-
rauschgenerator sind In
acht Stufen programmier-
bar.

Die schreibmaschinen-
dhnliche Tastatur besteht
aus insgesamt 67 Tasten,
darunter vier pfeiliormigen
Cursortasten, vier program-
mierten beziehungsweise
reprogrammierbaren Funk-
tionstasten. An Schnitistellen
stehen zur Verfiigung: User
Port und serielle Schnitistel-
le (identisch mit Commodo-
re 64), Modul{Cartridge-)
Port zwe1l Joystickanschliis-
se, Anschliisse fiir Datasette
(alle nicht identisch mit
Commodore 64) und Fern-
sehgerat sowie fiir Farbmo-
nitor, Tonein- und -ausgang
und Stromversorgung.

Das eingebaute Basic 3.5
verfiigt iiber 75 Befehle; es
enthdlt das vollstandige
64er-Basic und dariiber hin-
aus noch zusatzliche Befeh-
le. Weitere Software-Merk-
male: Maschinensprache-
Monitor mit iiber 12 Befeh-
len, Grafik- und Sound-Kom-
mandos sowie eingebautes

Windowing (der Bildschirm
kann in einzelne Bereiche —
Fenster, englisch: window
— eingeteilt werden, die un-
abhangig voneinander be-
schrieben oder geloscht
werden kdnnen).

Die Commodore 264/364
arbeiten mit folgenden, be-
reits vom 64 her bekannten
Peripheriegerdten: Floppy-
Disk-Laufwerk 1541, Farb-
monitor und Matrixdrucker
1526.

MNur mit den neuen Com-
modore-Computern sind die
modifizierte Datasetie (Kas-

settenlaufwerk) 1531 und
das fiinf- bis sechsmal
schnellere Diskettenlauf-

werk SFS 481 einsetzbar.
Das neue Diskettenlaufwerk
SFS 481 soll aber auch fur
den Commodore 64 angebo-
ten werden. Ansonsten gibt
es fir die Commodore
264/364 noch den Farb-Ma-
trixdrucker MPS 801 und
den Typenraddrucker DPS
1101 (18 Zeichen pro Sekun-
de; die Typenrader sind
Triumph-Adler-kompatibel).
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Die 264/364 sollen ab
April in den USA erhdlilich
sein. Commodore selbst
gibt keinen genauen Preis
an, aber 300 bis 400 Dollar
diirften realistisch sein. Im
Unterschied zum 64 sel bei
den sNeuen« das Basic bes-
ser, Hauptverkaufisargu-
ment ist die built-in-Software
(»eingebautess Programm).
Da die Programm-Module
nicht identisch sind, kdnnen
die des Commodore 64 im
264/364 nicht verwendet
werden.

Zur Frage der Kompatibi-
litat: 64-Programme ohne
Sprites, laufen auf den sNeu-
ens; die restliche Software
soll zu 80 bis 90 Prozent chne
oder mit »nur gerngeins
Umstellungsaufwand auch
fiir den Commodore 264/
364 verfigbar sein. 6der-
Programme, die auf Kasset-
te vorliegen, kénnen nicht in
die sNeuen« geladen wer-
den, bei Programmen von
Diskette soll es jedoch mog-
lich sein — das bedeutet
aber noch lange nicht, daB
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Der 364 unterscheidet sich
vom 264 nicht nur durch ein
griferes Gehduse (42 cm x
65 cm 24 cm gegeniiber
335 cm x 6 cm x 19,5 ¢m),
sondern auch durch ein ein-
gebautes Sprachmodul (250
Worte Standard, zusédizliche
Worte konnen von Modulen
oder Diskette zugeladen
werden), grifere Tastatur
(86 Tasten anstatt 67 — die
zusatzlichen 19 Tasten stel-
len einen Ziffernblock dar),
einen grokeren ROM-Be-
reich (48 KByte anstatt 32
KByte) und zusdtzliche Be-
fehle fiir das Sprachmodul.
Auch der ROM-Bereich fir
seingebaute« Software ist
grofer: 48 KByte statt 32
KByte.

die Programme dann auch
auf dem 264/364 laufen.

Sicher scheint nur eines zu
sein: Der 264/364 soll den
Commodore 64 — eln
Sprachmodul gibt es jetzt
auch fiir den 64 fiir knapp 60
Dollar — nicht abldsen, son-
dern nur erganzen.

Auch der VC 20 soll weil-
terhin produziert werden,
ssolange er gekauft wirds
(Preisvorstellungen: 100
Dollar weniger als der 64).
Das ist auch nicht verwun-
derlich, wenn man bedenkt,
daB man mit allen Modellen
1983 Rekordumsatze mach-
te, und daf mittlerweile
iiber zwei Millionen Com-
modore 64 verkauft wurden
(die Jahresvorgabe wvon 1

et = = =1
Million wurde in einem hal-
ben Jahr abgesetzt) und
Commodore 1983 1 Milliar-
de Dollar Umsatz machie.

Commodore hat vor kur-
zem mit Compuserve eine
Vereinbarung iiber die
weltweite Vermarktung des
Vidtex Terminal Emulators
geschlossen. Dieses Pro-
gramm erlaubt via Modem
(Vicmodem fiir zirka 60 Dol-
lar und Automodem fiir zir-
ka 100 Dollar — insgesamt
wurden davon m den USA
1983 100000 Stiick verkauft;
in Deutschland sind sie noch
nicht erlaubt, da eine FTZ-
Zulassung noch nicht vor-
iegt), sich Programme aus
der groBen Compuserve-
Software-Bibliothek zu holen
und auf Diskette abzuspel-
chern. Auferdem ist es mit
Vidtex mdoglich, aus dem
»Commodore-Informations-
Netze« technische Informatio-
nen, kostenlose Software
und eine kostenlose »elek-
tronisches Zeitschrift zu be-
zichen sowie mit anderen

Der
Commodore
264: Gegen-

uber dem
Commodore
64 erweiter-
tes Basic,
7'\ eingebaute
.) Software.
J Der Preis:
zwischen
300 und 400
Dollar

Benutzern in Kontakt zu tre-
ten. Vidiex gibt es in den
USA fir 64, 254/364 und
cbm 8032.

Auch das GCeschaft mit
Bookware baut Commodore
kriftig aus: das Programm
umfaft Computerbiicher,
Biicher mit beiliegender
Software und Computerzeit-
schriften. Wie gut »Bookwa-
re« ber Commodore-Benut-
zern ankommt, zeigen VC 20
Programmer's, Reference
Guide und Commodore 64
Programmer's Reference
Guide von denen 18983 je-
weitls 600.000 Stiick verkauft
wurden. Auch fiir die Com-
modore 264/364 soll es sol-
che »Programmierfiihrers
geben. (sc)
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Jede Menge Software

DreiRig Programme sollen verfigbar sein, wenn der neue
Commodore 264/364 im April dieses Jahres auf den US-Markt

kommt. Aber auch fiir den Commodore 64 gibt es neue Software.

Als Modul oder Diskette
soll es ab Frithjahr fiir
64/264/364 geben: Magic
Desk (Textverarbeitungs-,
Tabellenkalkulations-, Da-

telverwaltungsprograrim
und Rechenfunktionen fiir
zu Hause), 3-Plus-1 (Textver-
arbeitung, Dateiverwaltung,
Tabellenkalkulation und
Grafik mit Window-Fahig-
keiten, das heift der Text-
verarbeitungs- und der Ta-
bellenkalkulationsteil kén-
nen gleichzeiig am Bild-
schirm dargestellt und bear-
beitet werden) und Super-
script (professionelles Text-
verarbeitungsprogramm mit
Serienbrief-Funktion). Diese
drei Programme sind wahl-
weise auch »eingebauts in
einen Commodore 264/364
erhiltlich. Das vierte, eben-
falls seinbaubare« Pro-
gramm ist Logo, das auf Dis-
kette 80 Dollar kosten soll.
Ein Paket, bestehend aus
Commodore 64, Farbmoni-
tor, Diskettenlaufwerk 1541
und Logo soll fiir unter 800
Dollar angeboten werden.

Weitere Programme, die
fiir Commodore 64 und
264/364 geplant sind: Micro

gild 1:

Diejenigen, die es satt ha-
ben, einen Joystick in der
Hand zu halten, wird die

Illustrator (Mal- und Zei-
chenprogramm, das es bis-
lang unter anderem fiir Ata-
ri, Chalkboard und Koala
gibt und bereits 100000 mal
verkauft wurde), A Bee C's,
Counting Bee, Gorf, Wizard
of War-(Lern-)Spiele, die
von dem Sprachmodul »Ma-
gic Voices« gebrauch ma-
chen, Easycalc 64 und Easy-
calc 264 (Tabellenkalkula-
tionsprogramm  mit Farb-
und Grafik-Moglichkeiten)
und B/Craph (Grafik und
Statistik).

Dariiber hinaus soll es in
diesem Jahr noch eine Reihe
von Programmen vorerst
nur fiir die Commodore 64-
Besitzer geben: »Commodo-
re Kids«, eine Serie von
Lernprogrammen fiir zu
Hause, ferner die haupt-
sachlich mathematisch
orientierte  Lernspiel-Serne
Milliken Edufun sowie die
»Kinder Koncepts Seriess,
eine Sammlung von 40 Pro-
grammen auf fiinf Disketten
fiir Kinder im Alter von 4 bis

neue Atari Trak Ball-Steue-
rung sicher begeistern (zir-
ka 180 Mark). Mit der 360-
Grad-Préazisionssteuerung
sollten noch bessere Spiel-
erfolge zu erzielen sein. Die
Prazision in der Reaktion

6 Jahren. Die letztgenannte
Serie enthalt hauptséchlich
Programme aus dem Be-
reich Lesen- und Rechnen-
lernen., Des weiteren sind
eine Reihe von Spielen, die
»die Fahigkeiten der Com-
puter ausnutzen und von
den Videospielen her-
kémmlicher Art weit ent-
fernt sind«, wie man bel
Commodore beteuert, ge-
plant. Dazu gehoren Interna-
tional Soccer (dreidimensio-
nales FuPballspiel; zirka 35
Dollar), Viduzzles (Video-
Puzzles fiir Kinder), Jack At-
tack (Strateqiespiel) und So-
lar Fox (Abenteuerspiel).
Den Computer fiir die Haus-
arbeit einsetzen — das soll
mit dem Micro Cookbook
moglich semn. Micro Cook-
book erlaubt das Planen
und Zusammenstellen von
Mahlzeiten — eine Art elek-

Neues

fithrt ebenfalls zu schnellen
Spielen; Feuern kann man
mit zwei Feuerknopfen. An-
schlieBbar ist der Atari Trak
Ball Controller an alle Atari
Heimcomputer sowie an
den Commodore 64 und den
VC 20, Er kann fir alle steu-
erkniippelkompatiblen
Spiele verwendet werden.

tronisches Kochbuch mit Re-
zepten, Zutaten, Fachbe-
griffverzeichnis und Kalo-
rientabelle, Preis: unter 40
Dollar.

Fiir den Manager 64, eine
Art Datenbankprogramii,
gibt es jetzt eine Reihe von
vorgefertigten  Applikatio-
nen aus allen méglichen Be-
reichen des taglichen Le-
bens. Verfiighar sind »Ho-
me Managers, »Sports Ma-
nager« und »Business Mana-
ger«; weitere sind geplant.
Solch eine Applikation be-
steht aus mehreren Teilen;
Beispiel »Home Manager«
Haushalts-Inventur, Haus-
haltsabrechnung,  Adref-
buch mit Merkfunktion, Gar-
ten-Inventur und enem
selektronischen Notizbuchs,

Auch fiir die Fans der gu-
ten alten Joysticks gibt es et-
was Neues: Mit dem Triga
Command von Electra Con-
cepts (zirka 60 Mark) mit
dem wuchtigen, der Hand-
fliche angepafBten Steuer-
kniippel kénnen sich neue
Spieldimensionen erdffnen.
Der Feuerknopf an der Spit-
ze der unteren Seite des
Steuerkniippels kann mit
dem Zeigefinger bedient

12
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T1 99/4A-Peripherie

Auch nach dem Ausstieg
von Texas Instruments aus
dem Heimcomputermarkt
wird es Hardware fiir den TI
99/4A geben, wenn auch
von Fremdherstellern. Klein
Computer kiindigte an, in ei-
gener Produktion samtliche
Peripheriegerdte, die es
bisher bei Texas Instru-
ments gab, ab sofort neu
entwickeln und verkaufen
zu wollen. Vorgesehen sind
eine Modulbox, Floppy,
Controller-Karte, Speicher-
erweiterung auf 32 KByte
und so weiter. Es gibt be-
reits eine Centronics- und
RS232-Schnittstelle im Pro-
gramm, beide zum empfoh-
lenen Preis von knapp unter
300 Mark. Die Box wird di-
rekt auf den Bus an der
rechten Konsoclenseite auf-
gesteckt.

Info: Kien Computer, Miinzstr. 34a, 5600
Wuppertal 2, Tel. (0202) 501405

Atari-Spiel-Module
aus dem Kopier-

automaiten

Alle Atari- und Atari-kom-
patiblen Videospiele (lauffa-
hig auf der Grundkonsole
CX2600) konnen mit dem
Kopierautomaten SP-280 von
Unimex auf EPROM-Kasset-
ten kopiert werden. Der
Vorgang dauert maximal
acht Minuten und wird von
einem 8-Bit-Prozessor ge-
steuert. Die EPROM-Kasset-
ten sollen mindestens 20 Ko-
pierzyklen aushalten. Ge-
loscht werden konnen die
Module mit UV-Licht. Fanf
Liéschungen durch Unimex
sind im Preis enthalten. Die
Konsole des Gerats besitzt
zwel Schéachte, einen fiir die
Kopierkassette und einen
fiir das Onginalmodul.
Leuchtdioden signalisieren,

ob eine Kassette bereits be-
spielt oder defekt ist. Der
Preis mit 198 Mark konnte si-
cher manchen Spielefan
zum Kauf reizen, da er sich
bei haufigem Einsatz leicht
amortisieren wiirde. Ein Vi-
deospiel wird in der Regel
nach kurzer Zeit uninteres-
sant und es ist eigentlich
schade, wieviele Kassetten
mnzwischen bel manchem
Freak achtlos in der Ecke
liegen. Aber der grofe Ha-
ken an der Sache ist die
rechtliche Lage solcher Pri-
vatkopien. Unimex weist
darauf hin, daB nur einzelne
Kopien fiir den privaten Ge-
brauch zuldssig sind. Ein-
deutig geklart ist die rechtli-
che Lage mit Sicherheit
noch nicht. (lg)

Info: Unicom, Hessenstr, 13, 6238 Hofheim-
Whallau, Tel. (06122) 15850

mittlerVy.
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Interface fiir Com-
puter-Steuerung

einer Heimorgel

Das Interface PA-1 von
Casio ermoglicht die Ver-
bindung eines beliebigen
Personal- oder Heimcompu-
ters mit der elektronischen
Heimorgel MT-200, wenn
der Computer eine Centro-
nics-Schnittstelle besitzt. Fiir
nur 50 Dollar kann dann die
Orgel vom Computer ge-
steuert werden. Die Demon-
stration der sich daraus er-

gebenden  musikalischen
Moglichkeiten war ein-
drucksvoll. (qg)
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werden. Drei Saugnipfe
sorgen fiir eine stabile Befe-
stigung auf glatten Flachen.
Der Joystick kann ohne
Adapter an alle Atari- und
Commodore-Heimcomputer
angeschlossen werden. Im-
merhin bekommt man auf
diesen Joystick vom Herstel-
ler ein Jahr Garantie (Bild 1).

Auch der neue Quick Shot
Il von Spectravideo (zirka 70
Mark), der an die Spectravi-
deo-SV-300-Serie, an die
Atari-, die Commodore-
Heimcomputer und den

von ynimeX

NEC PC-6001 anzuschliefien
ist, wird sicher seine Fans
finden. AuBerlich gleicht er
seinem alteren Bruder, hat
jedoch an der Spitze des
Steuerkniippels zusatzlich
einen »Trigger Fire Buttons,
der den Daumen vom Feu-
ern entlastet. AuRerdem
weist er einen automati-
schen Feuerknopf an der
Seite des Gehauses auf, und
selbst der Griff soll sultra-er-
gonomische verbesserl wor-
den sein. Der Hersteller
aibt eine 90-Tage-Garantie
(Bild 2).

Wer gerne einmal etwas
Neues probieren mdachte,

der wird an dem Remote
Controller von Unimex (zir-
ka 198 Mark; Atari- und

Commodore-kompatibel)
Spaf finden: Kein Arger
mehr iiber Kabelsalat. Nach
ersten Spielerfahrungen
funktioniert dieser Remote
Controller problemlos nur,
wenn man sich nicht weiter
als 1,50 m von der Konsole
entfernt; vorausgesetzt, man
nutzt lediglich die Stromver-
sorgung des Computers. Mit
einem eigenen Netzgerat
kann man sich bequem wei-
ter von der Konsole entfer-
nen, und die Spielesteue-
rung klappt dennoch gut
(Bild 3).

Diejenigen, die sich schon
immer dariiber gedrgert ha-

gssP

g folgreich®’

ben, daB das stundenlange
Computerspielen im Sessel
oder auf dem FuBboden sit-
zend auch zu einigen Speck-
rollchen am Bauch fiihrt,
weil man sich in seiner Frei-
zelt zu wenig bewegt, die
konnen jetzt aufatmen: Der
Aerobic Joystick (angeboten
in Frankreich zum Beispiel
von ciel bleu fiir 358 Francs)
kann an das Heimfahrrad
angeschlossen werden. Je
schneller man die Pedale
tritt, desto schneller kann
man mit den Handen den
Joystick zur Computerspie-
lesteuerung nutzen — Jog-
gen im Wohnzimmer und
Computerspiele genieBen
— das wire doch vielleicht
mal etwas, was auch die bis-
her weniger Spielbegeister-
ten reizen kdnnte, vorausge-
setzt, sie haben ein wenig
Humor. (eb)

Ausgabe 3/Marz 1984

A 13




Test

Q-Save — Ende einer Qual?

Quiilend langsam und oft auch noch unsicher geht beim ZX81 das
Abspeichern und Laden mit Kassettenrecodern vor sich. Die Ursa-
che dafiir liegt in der Zweckentfremdung der Kassettenrecorder als
Datenaufzeichnungsgeréte. Fiir die Aufzeichnung von analogen Au-
diosignalen konstruiert, verarbeiten sie digitale Signale nur sehr
mangelhaft. Q-Save soll hier Abhilfe schaffen.

Besonders wenn gekaufte Pro-
gramme in den ZX81 geladen wer-
den, gibt es oft Arger mit der man-
gelhaften Einstellung des eigenen
Recorders. Solange mit dem glei-
chen Gerat abgespielt wird, mit
dem ein Programm aufgenommen
wurde, bemerkt der Benutzer die
Fehleinstellung nicht. Die Aufnah-
mefehler (verstellter Tonkopf, fal-
sche Bandgeschwindigkeit und
dhnliches) wirken sich bei der Wie-
dergabe natiirlich dann nicht aus,
und das Ausgangssignal stimmt
wieder. Sobald aber fremde Auf-
nahmen abgespielt werden, kom-
men die Fehler voll zum Tragen.
Wer hat dann schon eine Testkas-
sette, wie sie Rundfunkwerkstatten
besitzen, oder auch nur das notige
technische Wissen. Bestenfalls be-
ginnt ein langwieriges Herumpro-
bieren. Nach einiger Zeit klappt es
dann vielleicht sogar, aber die
Freude ist bereits gewaltig ge-
schwunden. Wer so weit gekom-
men ist, tut gut daran, sofort eine
Kopie mit seinem eigenen Recor-
der zu machen, um wenigstens bei
spiateren Anwendungen das Pro-
gramm chne Schwierigkeiten laden
zu kénnen — wenn sich das Pro-
gramm iiberhaupt kopieren laBt.

Noch eine unschéne Eigenheit
besitzz das Aufzeichnungsverfah-
ren mit einem Audiorecorder: Um
wenigstens eine ausreichende
Ubertragungssicherheit zu gewahr-
leisten, erfolgt die Aufzeichnung
mit sehr niedriger Geschwindigkeit
(250 Baud, also zirka 30 Zeichen pro
Sekunde). Jedes Bit wird dabei
durch mehrere Schwingungen ei-
ner bestimmten Frequenz auf Band
gespeichert. Durch diese sver-
schwenderische« Aufzeichnung
geht viel Zeit verloren, und ein Pro-
gramm kann beim Speichern oder
Laden bis zu sieben Minuten bend-
tigen. Wenn der Vorgang also eimi-
ge Male nicht klappt, ist schnell ei-
ne halbe Stunde zusammengekom-
men, ehe ein Programm benuizt
werden kann.

Fiir beide Nachteile soll nun das
Hard- und Software-Packchen Q-
Save (Bild 1) die Lésung sein. Zum
einen soll es die Aufzeichnungsge-
schwindigkeit auf 4000 Baud (also
800 Zeichen pro Sekunde) erhéhen
und zum anderen soll es die Form
der Signale beim Laden so veran-
dern, daP sie vom Computer leich-
ter verarbeitet werden konnen. An-
geboten wird diese Erganzung zum
ZX81 fiir 79 Mark. In einer Kassette,

Bild 1. Die wichtigsten Bestandteile des Q-Save sind ein kieines schwarzes
Kistchen mit der Hardware und eine Kassette mit dem zugehdrigen

Maschinencode-Programm

14 s,

die verdachtig an die Hiillen von
Videofilmen erinnert, sind ein klei-
nes schwarzes Plastikkastchen von
32 x 109 x 84 mm Umfang, eine Ton-
band-Kassette mit der nétigen Soft-
ware, zwei Kabel mit Klinken-
steckern und eine Bedienungsan-
leitung untergebracht.

Das technische Geheimnis von Q-
Save liegt zum Teil in der physikali-
schen Signalaufbereitung begriin-
det und zum Telil in der zusatzlichen
Software, die eine Anderung der
Signalausgabe seitens des ZX8l
bewirkt. Die physikalische Aufbe-
reitung besteht darin, daB beim La-
den die vom Audioverstdarker des
Recorders zur Sinusform verschlif-
fenen Rechteckimpulse wieder re-
generiert werden (Bild 2a und 2b).
Die zugehérige Software veranlaft
den ZX81, statt mehrerer Schwin-
gungen pro Bit (Bild 3a) immer nur
eine einzige (Bild 3b) zu erzeugen.
Zusammen mit einer anderen Ver-
schliisselung wird eine viel hdhere
Datendichte erreicht. Da der physi-
kalische Teil nur einen sehr gerin-
gen Aufwand an Bauteilen voraus-
setzt, ist der Hardware-Teil, sehr
klein. Es findet wohl auf jedem
Tisch noch Platz zwischen dem Re-
corder und dem ZX81.

Ist die Q-Save-Software
geladen?

Auf seiner Oberseite sind zwel
Schiebeschalter und eine rote
Leuchtdiode angebracht. Der mit
»One und »Offc« gekennzeichnete
Schiebeschalter dient natiirlich
dem Ein- und Ausschalten des Ce-
rats. Der zweite Schalter besitzt die
Bezeichnungen »Load« und »Savew.
Buch dessen Bedeutung ist un-
schwer zu erraten. An den Gehéu-
seseiten links und rechts sind je-
weils zwel Buchsen angebracht, ei-
ne »Eare« und eine »Power«Buchse.
An der linken Stromversorgungs-
buchse ist das Netzteil des ZX81 an-
zuschliefen. Der Anschluf wird auf
die rechte Buchse durchgeschleift,
an die der Computer mit seinem
Stromkabel anzuschlieBen ist. Die
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linke »Eare«Buchse ist fir die Ver-
bindung mit dem Kassettenrecor-
der gedacht, von der rechten kén-
nen die Signale fiir den »Ear«Ein-
gang des ZX81 abgenommen wer-
den. Die dazu nétigen zusatzlichen
Kabel sind, wie schon erwahnt, Be-
standteil des Pakets.

Schliefen wir also Recorder und
Computer an das Késtchen an. Als
nachstes muB die beigefiigte Soft-
ware in den ZX81 geladen werden.
Dieses Spezialprogramm wird tibri-
gens auf der beiliegenden Pro-
grammkassette in zwei Versionen
geliefert, fur den mit 16 KByte und
den mit 64 KByte erweiterten ZX81.
Die Grundversion des ZX8] reicht
fir QSave in keinem Fall aus.

Achten Sie stets auf die
richtige Position des
»lLoad/Save« Schalters
Wenn jetzt mit Q-Save gearbeitet
wird, ist stets darauf zu achten, daB
sich der Schalter sLoad/Save« in
der entsprechenden Stellung befin-
det. AuBerdem muf3 noch die opti-
male Lautstdarke am Recorder ein-
gestellt werden. Und siehe da, eine
angenehme Uberraschung: Genau
fiir diesen Zweck besitzt das K&st-
chen die rote Leuchtdiode. Schal-
ten Sie zur Justierung der Lautstar-
ke Thren Recorder auf Wiederga-
be, legen Sie das Band mit Q-Save
ein und requlieren Sie die Lautstar-
ke solange, bis die LED nur noch
schwach glimmt. Jetzt stimmt die
Einstellung. Spulen Sie also zuriick
und geben Sie sLOAD« ein. Starten
Sie das Band und driicken Sie
NEWLINE. Nach zirka 45 Sekun-
den erscheint auf dem Bildschirm
die Meldung »16 K Q-SAVE NOW
LOADEDk«, Jetzt muf3 das Band ge-
stoppt, die NEW-und anschlieBend
die NEWLINE-Taste gedriickt wer-
den. Von diesem Augenblick an
kann programmiert, abgespei-
chert, geladen und sogar NEW ge-
driickt werden, so oft man will. Das
Maschinen-Programm von Q-Save
liegt oberhalb Ramtop und ist damit
solange im Computer vorhanden
wie die Stromversorgung nicht ab-

geschaltet wird.

Sollen schon vorhandene Pro-
gramme mit der erhohten Ge-
schwindigkelt des Q-Save abge-
speichert werden, miissen sie vor-
her ganz normal in den Computer
gelesen werden. Wichtig: Der
Schalter auf dem Q-Save-Kéastchen
darf nur auf »Load« stehen, sonst
wird nichts geladen. Nun kann das
Programm sowchl im normalen
Verfahren auf Band gespeichert
werden als auch mit dem Q-Save
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Bild 2a. Ein Audiorecorder macht
aus jedem Rechtecksignal ein sol-
ches Sinussignal, ...

:
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Bild 2b. ...welches Q-Save wieder
regeneriert

-
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Bild 3a. So sieht das normale Signal
des ZX81 aus (Schema) und so. ..
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Bild 3b. ... mit dem Q-Save-Modul

Bild 4. Ublicherweise besitzen Ton-
kdpfe drei Schrauben, eine davon
zur Justierung des Winkels zwi-
schen dem Spalt des Tonkopfes und
der Tonspur. Der Winkel sollte S0
Grad betragen.

(in beiden Fallen muf der Schalter
auf »Save« stehen). Fiir die iibliche
Aufzeichnung ist »SAVE ''Pro-
grammname’ '« einzutippen, fiir die
Speicherung nach dem Q-Save-
Verfahren lautet der Befehl »PRINT
USR 32383« Im zweiten Fall sind an-
stelle der tiblichen breiten schwar-
zen Streifen am Bildschirm sehr
schmale schwarze Linien zu sehen.
Nach dem Ende des Speichervor-
gangs meldet sich der ZX8l zu-
riick, indem links oben eine Zahl
und links unten »D/0« auf dem Bild-
schirm erscheinen.

Ein Beispiel veranschaulicht die
erreichte Beschleunigung

Sehr deutlich ist die enorme Be-
schleunigung des Vorgangs mit Q-
Save. Auch das Laden solcher kon-
vertierten Programme geht in die-
ser Ceschwindigkelt vonstatten.
Machen wir die Probe auf das
Exempel. Geben wir folgendes
kurzes Programm ein und lassen
wir es einmal ablaufen:

10 DIM A(1000)

20 FOR I=1 TO 1000
30 LET A(D=I

40 NEXT I

Fiir dieses kurze Programm wer-
den im Normal-Mode immerhin 2
Minuten und 24 Sekunden zur Auf-
zeichnung gebraucht. Mit Q-Save
dauert der ganze Vorgang nur 1]
Sekunden. Verédndert man das Ar-
ray auf 2800 Variable, die gefiillt
werden, steigt die bendtigte Zeit fiir
die Abspeicherung normalerweise
auf 5 Minuten und 50 Sekunden an;
Q-Save schafft es in 28 Sekunden.
Die Zeiteinsparung wird um so gra-
vierender, je ldnger ein Programm
ist. Vermerken Sie aber bei den
konvertierten Programmen den
Einsatz von Q-Save auf der Kasset-
te. Nach einiger Zeit kann man al-
lerdings die verschiedenen Auf-
zeichnungsarten bereits mit dem
Gehotr am Klang auseinanderhal-
ten.

Das Laden von Programmen, die
mit Q-Save abgespeichert wurden,
lduft im Prinzip wie die Aufzeich-
nung ab. Man stellt lediglich auf
sLoad« um und gibt »PRINT USR
32371« ein. Lauft der Ladevorgang
fehlerfrei ab, erscheint nach Ab-
schluP wieder links oben eine Zahl
oder links unten »C/0« auf dem
Schirm.

Eine weitere, sehr niitzliche
Funktion steht dem Anwender mit
Q-Save zur Verfiigung: VERIFY.
Dies bedeutet, da® man nach der
Aufzeichnung eines Programms
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{iberpriifen kann, ob die Aufzeich-
nung Fehler enthalt. Sollte das der
Fall sein, kann der Abspeichervor-
gang solange wiederholt werden,
bis der Vergleich mit der Aufzeich-
nung eine Ubereinstimmung ergibt.
Es bedeutet also kein Risiko mehr,
wenn man nach dem Abspeichern
den Computer abschaltet oder
yNEWe« eingibt. Um einen solchen
Priifvorgang durchzufithren, spult
man das Band mit der Programm-
aufzeichnung zuriick und gibt
»PRINT USR 32377« ein. Anschlie-
Bend startet man das Band und
driickt die NEWLINE-Taste. Der
Bildschirm zeigt daraufhin wieder
die diinnen schwarzen Linien. Als
Bestétigung fiir eine Ubereinstim-
mung mit dem gespeicherten Pro-
gramm erscheint nach AbschluB
des Probelaufs die Meldung »V =0«
links oben am Bildschirm. Ist statt
der Null eine andere Zahl zu sehen,
war die Aufzeichnung fehlerhaft
oder sie enthielt ein anderes Pro-
gramm als das im Arbeitsspeicher
vorhandene.

Auch Verify und Autostart sind
mdaglich mit Q-Save

Auch mit Q-Save ist ein automati-
scher Programmstart nach dem La-
den moglich. Dazu miissen folgen-
de Anderungen vorgenommen
werden: Die beiden letzten Zeilen
des Programms miissen »3998
PRINT USR 32383« und »9993 GOTO
(Nummer der ersten Programmzei-
le)« lauten. AuBerdem mul3 ein En-
de des Programmablaufs vor die-
sen letzten Zeilen sichergestellt
werden, zum Beispiel durch »9997
STOP«, Abgespeichert wird ein so
verdndertes Programm mit dem
Befehl »GOTO 9998« Das Laden er-
folgt mit »PRINT USR 32371«

Das Q-Save erwies sich im Test
als sehr zuverlassig und auch flr
das Laden normal aufgezeichneter
Programme als grofe Hilfe. Die
eingebaute Leuchtdiode erlaubt
ein sicheres Erkennen der richti-
gen Lautstarke des Recorders und
erhoht damit die Ladesicherheit ex-
heblich. Ein weiterer angenehmer
Nebeneffekt ergibt sich aus der
durchgeschleiften Stromversor-
gung, die mit dem Ein-/Aus-Schal-
ter gekoppelt ist. Steht er auf Aus,
ist auch der ZX81 abgeschaltet.
Noch schéner ware es allerdings,
wenn das Késtchen eine zweite
LED fiir die Anzeige der Betriebs-
spannung besdBe. Dann konnte
der Anwender auch ohne Fernseh-
gerét mit einem Blick erkennen, ob

die Anlage lauft oder ausgeschaltet
ist. Bastlern diirfte die Nachriistung
einer solchen zweiten LED aller-
dings keine Schwierigkeiten berei-
ten. Im Gehause ist mehr als ausrel-
chend Platz vorhanden. Eine weite-
re Verbesserung konnte darin be-
stehen, das halbe Dutzend Befehle
fiir die Bedienung auf einen kleinen
Zettel zu schreiben und diesen auf
das Gehéduse zu kleben. Die Bedie-
nungsanleitung kann einmal verlo-
ren gehen. Vielleicht eine Anre-
gung fiir den Hersteller?

Ist der Tonkopf lhres Kasset-
tenrecorders richtig justiert?

Eine Schwierigkeit kann das Q-
Save allerdings nicht beheben. Bei
falsch justiertem Tonkopf des Re-
corders ist auch dieses machtlos.
Deshalh hier ein Tip, wie man
selbst eine ausreichend genaue
neue Justierung vornehmen kann.
Besorgen Sie sich dazu eine Musik-
kassette guter Qualitét, am besten
mit klassischer Musik, die viele ho-
he Téne enthélt. Entfernen Sie dann
die obere Abdeckung des Geréts
so, dapB Sie an die Einstellschraube
des Tonkopfes herankommen. Je-
der Tonkopf sitzt auf einer kleinen
Basisplatte mit drei Schrauben (Bild
4). Zwei befinden sich an der einen,
eine an der anderen Seite des Kop-
fes. Die einzelne Schraube besitzt
in der Regel eine Feder. Der
Stopplack, mit dem die Schraube fi-
xiert ist, braucht Sie bei einem ver-
steliten Tonkopf nicht mehr zu kiim-
mermn, Er soll ja nur einen richtig ju-
stierten Kopf vor Verstellung schiit-
zen. Legen Sie das Band ein und
schalten Sie auf hellste Wiederga-
be. Jetzt drehen Sie langsam mit el-
nem Schraubenzieher eine Umdre-
hung nach rechts und nach links.
Sie werden bemerken, daf die
Lautstdrke der hellen Tone stark
schwankt, je nach Schraubenstel-
lung. Drehen Sie die Schraube in
die Stellung, in der die hellen Ttne
am lautesten sind und tupfen Sie et-
was Nagellack auf die Schraube,
damit sie mit der Platte verklebt.
Wenn der Lack trocken ist, kénnen
Sie das Gerédt wieder zusarmmen-
schrauben. Aber denken Sie dar-
an: Ein solcher Eingriff beendet ei-
ne eventuell bestehende Garantie.

Noch eine Bitte in eigener Sache:
Sollten Sie bereits das Q-Save be-
sitzen und ein Programm auf Kas-
sette an die Redaktion schicken
wollen, verwenden Sie bitte das
Modul, vergessen Sie aber nicht,
dies im Begleitschreiben zu ver-
merken,. (whb/1g)

Sind Heimcomputer
und deren Program-
mierung Thr Hobby?
Dann machen Sie Thr
Hobby doch zum
Beruf!

Vor sieben Jahren haben wir
den Verlag gegriindet und die
erste Ausgabe unserer Wochen-
zeitung fiir Elektronik, sMarkt &
Technik«, herausgegeben. Heu-
te sind wir damit ein wesentli-
cher Berichterstatter in der
Branche, Wir verlegen viele
Fachbiicher, publizieren »Com-
puter personlichs, das Magazin
fiir Personal Computer sowie
Happy-Computer.  Auberdem
betreiben wir ein professionel-
les Videostudio fiir Industriefil-
me und sind im Softwaregeschatft
fiir Mikro- und Personal Compu-
ter tatig. Uber 130 junge Mitar-
beiter tragen zur Zeit zum Erfolg
unseres Unternehmens bel.

Und wir wachsen weiter. Wir su-
chen ab sofort junge Mitarbeiter,
denen es SpaP macht, mit Hein-
computern zu arbeiten,

Zu den Aufgaben und Téatigkei-
ten gehort im wesentlichen das
Begutachten und Ausprobieren
von bereits fertig vorliegenden
Listings, das Erstellen von Hard-
copys und Bildern sowie das Te-
sten von Software und Erweite-
rungen fiir bestimmte Helmcom-
puter,

Die ausgeschriebene Position ist
fiir all diejenigen interessant, die
gich mit zumindest einem weit
verbreiteten Heimcomputer so-
wie der zugehdrigen Peripherie
auskennen.

Wenn Sie an der ausgeschriebe-
nen Position interessiert sind,
sollten Sie uns kurzfnisig lhre
Bewerbungsunterlagen ZU-
schicken. Die ausgeschriebene
Stelle ist entsprechend ihren An-
forderungen gut dotiert und mit
Aufstiegsmoglichkeiten verburn-
den.

Telefonisch konnen Sie sich vor-
ab unter der Rufnummer
089/4613-132, Gerd Nunner, m-
formieren.

Markt & Technik Aktiengesell-
schaft Verlag, Hans-Pinsel-StraRe
2, 8013 Haar bei Miinchen
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Doppelseitige Nutzung von Diske tten

Mit dieser Anleitung kénnen Sie Disketten, die bisher nur fur einser-
tige Nutzung geeignet waren, doppelseitig nutzen. Mit einem
Schlag haben Sie dann die doppelte Speicherkapazitat zur Verfigung.

Hier ist der Fahrplan:
1. Schablone nach Muster
anfertigen
2. Fehlendes Indexloch und
Sicherungskerbe anzeich-

nen
3. Mit INOX-Messer (anti-
magnetisch) die Klebepunk-
te der Diskettenhiille 6ffnen,
VerschluBkante auf- und ge-
genbiegen, so daB die Dis-

kette vom Innenloch her
zum Rand geschoben wer-
den kann, so weit, daB das
schon vorhandene Index-
loch frei hiegt. Man kann el
ne neue unbearbeitete Dis-
kette bedenkenlos heraus-

nehmen, denn ein Verwech-
seln der Seiten ist ohne Fol-

gen.
4. Lochzange wie im Bild an-

setzen und zweites Index-
loch anbringen, Diskette
wieder in die Hiille zurick
schieben, VerschluBkante
mit Technicol (Kleber) be-
netzen und verschlieBen

5. Die Sicherungskerbe soll-
te mit einem Biirolocher
(=% Loch) eingekerbt wer-
den, dabei ist zu beachten,
daB durch das Lochen nicht

die Diskette beschadigt
wird. Die Kerbe kann etwas
groBer, auch tiefer sein, das
Indexloch kann 5§ bis 8 mm
haben.

Vom Autor ist nun auch et-
ne Spezialzange erhaltlich,
die das Offnen der Disket-
tenhiille iberfliissig macht.

(H. Schulze)




Wir wollten wissen, was tatsachlich

Eine Handvoll

Es spricht fiir Sinclair und seinen

~
Ruf als unkonventioneller Herstel-
ler, daR man in Zusammenhang mit
dem Microdrive bereiis von einer
Art Wunderfloppy sprach, noch

bevor es irgend jemand gesehen
hatte. Es behielten die besonnenen
Beobachter der Szene recht: Auch

Sinclair kocht nur mit Wasser, SITE Sfﬂd faSt SChOﬂ zur Legende
o e guisI. Schos geworden, noch bevor sie auf dem
1980 te die F t il - - - = -
780 Cosehiehte. Dieser - aamals  Markt sind. Vieles ist ihnen angedich-
unwahrscheinlich billige — Zwera  tot worden, Gutes und Schilechtes,

leitete eine ganze Serie von Klein- =
computern ein. Bereits ein Jahrspa- VOIF allem aber viel Falsches.
ter folgte namlich der bis heute
sehr erfolgreiche ZX81, dessen sin-
nereient« durch Eigenentwicklun-
gen drastisch reduziert wurden.
Ganze fiinf integrierte Schaltkreise
blieben von den Halbleitergrabem
iibrig. Wieder zirka ein Jahr spéter
erschien der Spectrum auf dem
Markt, ein preiswerter kleiner
Heimcomputer mit Farbe, erstmals
ausreichend Speicherplatz auch fiir
anspruchsvollere Programme und
mit hervorragenden Grafikighig-
keiten. Das Ergebnis waren Liefer-
schwierigkeiten wegen der grofien
Nachfrage. Sinclair belieferte als
Folge davon langere Zeit nur den
englischen Markt, die Spekulatio-
nen auf dem Kontinent trieben erst-
mals Bliiten.

Kaum gab es hier den Spectrum  gus 10a. Der Inhait einer Microdrive-K. tio ;

zu kaufen, kamen die ersten Ce-  gop garge — entweder als Balkengrafik
riichte iiber einen spektakuldren o - o >

externen Massenspeicher auf: das
Microdrive. Die Zugriffszeiten soll-
ten laut Sinclair bei 2 bis 3 Sekun-
den liegen. Konnte also etwas an-
deres dahinterstecken als ein Flop-
py-Laufwerk? Die Zugrifiszeiten
wurden von Verlautbarung zu Ver-
lautbarung langer, die ersten Dum-
mies konnten bewundert werden.
Alles sprach fiir sogenannte Strin-
gy-Floppys, Endlostonbandkasset-
ten also. Kein neues Prinzip, aber
eine starke Miniagturisierung und
Billigproduktion kiindigte sich an.
Jetzt scheint es endgiiltig soweit zu
sein, daB diese Laufwerke auch auf
dem europaischen Festland auf
den Markt kommen sollen. Schade
finden es sicher viele Besitzer des

Spectrum, daB der Microdrive Bild 10b. ... oder als Liste (das Programm
nicht schon vor Weihnachten zu ha- entstammt dem Buch »Master your zx microdrive« von
ben war. Andrew Pennel)
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dran ist an den Microdrives von Sinclair.

schneller

Um die Laufwerke be-
treiben zu kénnen (Preis fiir
ein Microdrive voraus-
gichtlich 300 Mark in
Deutschland), bendtigt
man allerdings ein zuséatzli-
ches Interface, das Interfa-
ce | (Preis zirka 150 Mark).
Es wird — absolut wackel-
kontaktsicher — wie ein Ta-
blett an der Unterseite des
Spectrum-Gehauses  mit

zwel Schrauben festge-
schraubt. Zusatzlicher Ef-
fekt: Der Spectrum ist

durch die leichte Keilform
des Interface etwas nach
vorne geneigt und lakt sich
bequemer bedienen. Die
beiden Befestigungs-
schrauben werden dort
eingeschraubt, wo norma-
lerweise die beiden hinter-
en Gehauseschrauben sit-
zen. Etwas Verwunderung
zeigten unsere Tester aller-
dings, daP® dazu unter an-
derem genau jene Schrau-
be entfernt werden muB,
die mit einem Etikett ver-
plombt ist. Auf diesem
steht sinnigerweise: »Ach-
tung! Kontrollplakette nicht
entfernen — wichtig fiir Th-
Ien Garantieanspruch!«

Kieiner Computer findet
kleines Laufwerk zwecks
Freizeitgestaltung

Von Sinclair ist
man seit langem ge-
wohnt, sehr kleine
aber erstaunlich lei-
stungsfahige Gerate
présentiert zu bekom=%
men. Auch die Microdrives 8
passen vom Aussehen und &
von der GroBe her ausge-
zeichnet zum Spectrum. Das

Riskiert der Anwender mit dem An-
schrauben des Interface 1 also sei-
nen Garantieanspruch? Ein klaren-
der Hinweis in der Bedienungsan-
leitung ware angebracht.

Das Interface 1 bietet neben dem
AnschluB fiir die Microdrives noch
zwel weltere (Bild 3). Einer davon
1st eine serielle Schnittstelle (RS232,
Bild 4). Auf ithre Bedeutung gehen
wir noch ein. AuBerdem sind zwei
Cinch-Buchsen zu sehen, mit deren
Hilfe bis zu 64 Spectrum-Computer
vernetzt werden kénnen, vorausge-
setzt, auch die anderen Einheiten
sind mit einem Interface | ausge-
stattet, Damit ist der Spectrum der
erste reine Heiumcomputer, der
snetzwerke-fahig ist. In einem spéate-
ren Artikel werden wir auf diese
Maoglichkeit und potentielle An-
wendungsgebiete noch ndher ein-
gehen, da die »Vernetzung« mehre-
rer Spectrum eine reizvolle und
umfangreiche Erweiterung der
Maéglichkeiten darstellt. Vielleicht
besteht damit sogar fiir kleine Be-
triebe eine preiswerte Alternative,
eine sdigitale hauseigene Sprech-
anlage« fir Datentibermittlung von
einem Arbeiltsplatz zum anderen
einrichten zu kdnnen.

Betrachten wir uns jetzt aber ein-
mal das Interface selbst etwas ge-
nauer. Seine MaBe sind 38 x 82 x
233 mm (maximale Hohe x Breite x
Lange). Dabei féllt die Héhe auf
Sie ergibt sich aus der ungewd&hnli-
chen Konstruktion. Den AnschluB
fiir die Busleiste muf man sich von
der Seite betrachtet wie ein »S« vor-
stellen, Das Interface wird beim
Anschlu®R von hinten unter den
Computer geschoben. Der Busan-
schluf bildet dabei einen Hécker
an der Oberseite des Interfacege-
hduses. Er sitzt nach der Montage
von hinten auf der Kontaktleiste.
Unter diesem Anschluf befindet
sich der neue Busausgang fiir wei-
tere Peripheriegerate (Bild 5). Auf
der Oberseite des Interface sind
sogar kleine Vertiefungen fiir die
GummifiiBe des Spectrum vorgese-

Laufwerk (Bild 1) hat die MaPe Bild 2. hen Damit die Kombination auf
50 x 90 x 86 mm (Hohe x Lange x Nicht gréBer glatten Flachen dennoch nicht ins
Breite) und &hnelt dem Netzgerat als eine kleine Rutschen kommt, haften an der Un-
des Spectrum. Die Kassetten mit Streichholzschachtel terseite des Interface zwel neue
dem Endlosband sind nur 44 x 35 x ist die Datenkassette Gummiquadrate. Die schon er-
8 mm groB (Bild 2). fiir den Microdrive wiahnten Cinch-Buchsen fiir die

ARusgabe 3/Marz 1984
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Einfach super: »Happy-Computer« bringt jeden
uiber alle wichtigen Homecomputer-Systeme. In »H:
der schonsten Homecomputer-Programme, die unsere K
Software-Tests sowie pfiffige Programmier- und Anwendung
zu einer wichtigen und interessanten Fachzeitsc

FuUnf gute Grunde sprechen qlufiir:

»H uter« erscheint bereits Hlltpg des

brandneue Listings bereits friiher als
Computer eingeben, Testberichte lesen
er auf interessante Angebote reagieren.

‘bpv—t:umputer« kommt jeden Monat, piinktlich

und bequem, direkt ins Haus. T e
: St -—

sie sind liickenlos informiert: i Yergleichstest &

Als Abonnent kdnnen Sie sicher sein, daB Sie Monat f : -7 ~

Monat, Ausgabe flir Ausgabe, »Happy-Computer« pu uper-Helmcafit b,

lich erhalten — auch wenn Sie im Urlaub sind oder -

Heft beim Handler bereits vergriffen ist. Es gehen Apfel Koboid . \

lhnen also keine Informationen verloren! Frcsramine Kot 000 Mark k. -~

).Preis von 11: Binchialmiie (s Spieicasing - v T

bezahlen (im Inland) nur DM 55,- fur ein Ja sl Y s N

statt DM 60,- im Einzelverkauf. i A St i

Das sind fast 10% Preisvorteil!

Es entstehen Ihnen keine weiteren
Kosten:

Porto und Zustellgebll
der Verlag.
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onat neue, tolle Tips und interessante Informationen
py-Computer« finden Sie Monat fir Monat Listings
dakteure fur Sie gepriift haben, die neuesten Hard- und
beispiele. All das und vieles mehr macht »Happy-Computer«
ift fur alle, die Spaf an Homecomputern haben.
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. Wenn sich in diesem Hefl keins & befindet, dann einfach Bestellcoupon ausfillen, ausschneiden, auf Postkarie kieben: oder
- im Kuvert einsenden, an: sHappy puter-Leserservice, Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
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Bestellcoupon

D a, ich méchte mit sHappy-Computers die Welt der Heimcomputer entdecken. In sHappy-Computare
finde ich jeden Monal wichtige Informationen, eine Fiille interessanter Listings von Anwendungsprogrammen
und Programmierbeispielen, dié neuesten Hard- und Softwaretests sowie tolle Tips und Tricks fiir alle wichtigen
Heimcomputer. Ich bestelle »Happy-Computers ab Ausgabe (Monat) mit allen Vorteilen eines
Abonnements*;

— 1. Icherhalte 12 Hefte zum Preis von 11, denn ich bezahle (im Inland) nur DM 55, - filr 12 Hefte statt DM 60,- im

Einzelverkauf.
2. Es entstehen mir keine weiteren Kosten! Porto und Zusteligebithr sind in diesem giinstigen Preis bereits
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3. Ich bleibe liickenlos informiert! Nur als Abonnent erhalte ich »Happy-Computers, Ausgabe filr Ausgabe,
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Vernetzung sind an der Riickseite
montiert. Von dieser her gesehen
am rechten Ende ist die RS232-
Buchse angebracht. Ihre Form ent-
spricht derjenigen iiblicher neun-
poliger Joystick-Stecker. Der zehn-
polige AnschluB fiir die Microdrni-
ves befindet sich dann an der rech-
ten Schmalseite.

AnschluBR eines Microdrives

Leider muB man auch im Zusam-
menhang mit dem Interface 1 und
den Microdrives immer darauf ach-
ten, daB beim AnschluB die Strom-
versorgung unterbrochen ist, da es
andernfalls zur Beschadigung der
Cerite kommen konnte. Ein einzel-
ner oder der erste einer Reihe von
maximal acht Microdrives wird mit
einem zirka 17 cm langen Flach-
bandkabel an das Interface ange-
steckt. Dazu besitzt das Kabel an je-
dem Ende -einen 16poligen
Stecker. Da das Kabel an beiden
Steckern in die gleiche Richtung
abgewinkelt ist, erkennt man sofort,
ob es beidseitig richtig angesteckt
ist. Andernfalls muB der Fehler
noch vor dem Einschalten des
Stroms behoben werden.

Stimmt der AnschluB, dann darf
die mitgelieferte Demokassette in
den Microdrive eingeschoben,
RUN und ENTER gedriickt werden.
Diese Befehlsfolge bewirkt das Ein-
lesen eines Demo-Programms. Soll-
te die Kassette einzulegen verges-
sen worden sein, mahnt ein lautes
Surren den Benutzer, dies nachzu-
holen. Aber erst muB die rote
Leuchidiode an der Vorderseite
des Laufwerks wieder erloschen
sein, andernfalls gibt es Bandsalat.
Gleiches gilt fiir das Entnehmen ei-
ner Kassefte aus dem Laufwerk.
Ubrigens ist man gut beraten, einen
Kassettenwechsel immer bei be-
reits eingeschalteter Stromversor-
gung vorzunehmen. Ebenso darf
der Strom nicht ausgeschaltet wer-
den, solange noch eine Kassette im
Schacht ist. Das (bei weitem nicht
so gut wie das Psion-Demo-Band
zum Spectrum gestaltete) Demo-
band enthélt neben einer Kurzein-
fiihrung in die Arbeit mit dem neu-
en Gerit ein Testprogramm, bel
dem der Bildschirminhalt abge-
speichert, mit dem Original vergli-
chen und anschlieBend wieder ge-
léscht wird. Wenn Thnen ein zwei-
ter Spectrum mit Interface zur Ver-
figung steht, konnen Sie auch
gleich ein snetgamesProgramm
(Zahlenraten mit einem Partner)
ausprobieren. Ein weiteres Pro-
gramm nennt sich »Printer Server«
und erlaubt, mit Hilfe der seriellen

000 0 o
0 © © ©°

1 kein Anschluf

2 TX (Dateneingang)

3 RX (Datenausgang)

4 DTR (Eingang, High wenn bereit)
5 CTS (Ausgang, High wenn bereit)
6 kein AnschluB

71 Masse

8 kein Anschluf

9 +9 Volt

Bild 4. Belegung der seriellen
Schnittstelle RS232 (Queke: Handbuch]

Schnittstelle mehrere Spectrum ge-
meinsam auf einen Drucker zugrei-
fen zu lassen. Die mitgelieferte Soft-
ware ist also durchaus brauchbar.
Uns stand allerdings nur die engli-
sche Version zur Verfiigung. Viel-
leicht besitzt die deutsche Demo-
kassette abweichende Programme.

AnschluB
fiir weitere

Ergdnzungen

A

Bild 5a. Das Interface T von der
Riickseite her gesehen. Ganz links
der BusanschiuB8, rechts daneben
die zwei Cinch-Buchsen fiir die Ver-
netzung und am rechten Ende die
seriefle Schnittstelle

=
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Bild 3. Schema des Interface 1 mit
den Anschlissen (Quelie: Handbuch]

Schnelles Laden, aber kein
relativer Zugriff méglich

Natiirlich fiel uns besonders eine
starke Verkiirzung der Ladezeiten
auf. So bendtigte der Spectrum mit
Microdrive nur noch runde acht Se-
kunden, um auf dem Bildschirm ei-
ne Grafik darzustellen. Die Zeiten
fir einen solchen Bildaufbau
schwanken allerdings zum Teil be-
trachtlich. Das zeigt die folgende
kleine Tabelle (fiir stets das gleiche
Bild):

Versuch Nr. Zeit (sec)
1 T
2 14
3 15
4 o
8 29
6 8
1 8
8 T
9 7
10 14
sNetzwerke- RS232-
Anschliisse Schnittstelle
Zu weiteren
Spectrum-
Einheiten

— St RS

Diese Unterschiede sind leicht
erklarbar. Wer genau hinsieht, er-
kennt, daB die langeren Zeiten un-
gefahre Vielfache von 7 Sekunden
sind. 7 Sekunden sind aber die Zeit,
die eilnem Umlauf der Bandschleife
entspricht. Sobald bei einem Um-
lauf Daten nicht vollsténdig gelesen
werden konnten, erfolgt ein neuer
Lauf so lange, bis eine Runde kom-
plett ausgelesen ist.

Beil dieser Eigenheit deutet sich
auch eine ganz entscheidende Ein-
schrankung gegeniiber einem Dis-
kettenlaufwerk (Bild 8) an: Im Ge-
gensatz zu diesem konnen beim
Microdrive immer nur ganze Datel-
en gelesen werden. Ein wahlfreier
Zugriff auf einzelne Datensatze ist
nicht méglich. Auch Erganzungen
bestehender Dateien konnen nur
dadurch ausgefithrt werden, daB
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der gesamte Datenbestand in den
Arbeitsspeicher geladen, erganzt
und unter neuem Namen und in ei-
nem vollen Block erneut abgespei-
chert wird — eine recht aufwendi-
ge Methode. Theoretisch ware dis-
kettenartiger Betrieb durchaus
denkbar, aber mit einem sehr viel
hoheren Banddurchsatz wverbun-
den. Im Mittel miifte dann fiir je-
den Datensatz das halbe Band ab-
gesucht werden. Eine so hohe me-
chanische Beanspruchung scheint
Sinclair seinen Kassetten aber nicht
zumuten zu wollen.

Schwachstelle Material
teuer verkauft

Warum, wird sofort deutlich,
wenn man sich das Innenleben ei-
ner solchen Kassette einmal an-
schaut (Bild 7). Das Band in der Kas-
sette ist zirka 5 Meter lang und 2,5
mm breit. Wie in den klassischen
Endloskassetten fiir Audiozwecke
.sind die Enden des Bandes anein-

Verbindung RS232- »Netzwerke-

zum Schnittstelle Anschliisse

Microdrive Zu weiteren
Spectrum-

I Einheiten

Bild 5b. Das Interface 1 (Innenansicht)

andergeklebt, so daB eine Band-
schlinge entsteht. Am Wickel der
Spule wird das Band schrdg nach
auBen gezogen, zweimal abgewin-
kelt und iiber eine Transportrol-
le am Tonkopf vorbei aufen auf
die Spule wieder aufgewickelt. Die
Achillesferse einer solchen Lésung
ist schon lange von den grofen
Vorgangern her bekannt. Da das
Band an der Oberseite iiber die
Spule geschleift wird und durch die
ungerade Fihrung mehrmals ver-
spannt wird, niitzt sich die magneti-
sche Schicht sehr schnell ab. Im-
merhin sausen die 5§ Meter Band in
nur 7 Sekunden am Tonkopf vorbei,
das bedeutet eine Bandgeschwin-
digkeit von 71 cm/sec! Die Bean-
spruchung hort man iibrigens sehr
deutlich beim Suchlauf. Beim Studi-
um der Gebrauchsanweisung hat
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man iibrigens das Gefiihl, Sinclair
traue da dem eigenen Produkt
nicht so ganz. Immer wieder wird
der Anwender aufgefordert, unbe-
dingt Backup-Kopien auf normale
Kassetten zu machen.

Die Microdrive-Kassetten kénnen
iibrigens dankenswerterweise ge-
gen unbeabsichtigstes Uberschrei-
ben der abgespeicherten Daten
geschiitzt werden. An der rechten
Seite der Kassette sitzt eine kleine
Plastiknase. Wird sie herausgebro-
chen, sperrt ein Mikroschalter den
Schreibteil im Laufwerk (Bild 8a
und b). Dies ist allerdings der einzi-
ge mechanische Gewaltakt, der er-
laubt ist. Ansonsten wollen die klei-
nen Kassetten eher wie rohe Eier
behandelt werden. Besonders das
feine Bandmaterial sollte nie mit
den Fingern bertihrt werden. Auch
ein kleiner Knick ist schnell ge-
schehen. Dann aber ist ein Daten-
verlust unausweichlich passiert.
Gliicklicherweise stecken die Kas-

Bus-AnschluB:
Hier wird der
Spectrum angesteckt

PO i e e

setten in einer stabilen Kunststoff-
hiille (Bild 9), in der sie staubdicht
und vor mechanischen Beschadi-
gungen sicher aufbewahrt werden
kénnen.

Neue Kassetten miissen stets vor
dem ersten Gebrauch formatiert
werden. Dieser Vorgang ist auch
bei Disketten iiblich. Dabei wird
der Datentrdger mit bestimmten
wichtigen Informationen fiir den
spéateren Betrieb versehen. Dies
geschieht mit dem Befehl »FOR-
MAT "m'";1;"Name"«. Dieser Kas-
setten-Name darf bis zu 10 Zeichen
beinhalten. Der Vorgang dauert
ungefdhr 30 Sekunden. Wahrend
dieser Zeit blinkt der Bildschirm-
rand einige Male. Dabei werden
Stellen markiert, die nicht gelesen
oder beschrieben werden kénnen.
Wenn sich schon Daten auf dem

Band befinden, werden diese unwi-
derruflich geléscht.

Ist der Vorgang beendet, meldet
sich der Computer wieder, indem
er den Namen und den zur Verfii-
gung stehenden Speicherplatz auf
der Kassette angibt. Dieser ist iibri-
gens durchaus nicht bei jedem For-
matierungslauf gleich grof3! Er soll-
te allerdings nie unter 85 KByte lie-
gen (Bild 10a-und b). Hier scheint
eine Kritik angebracht zu sein. Es
ware technisch praktisch ohne
Mehraufwand mdéglich gewesen,
mit einem Meter mehr Band die
Speicherkapazitdt pro Kassette auf
96 KByte anzuheben. Dann hatten
zwei volle 48-KByte-Programme
darauf Platz gehabt. Immerhin ko-
stet eine solche Kassette derzeit in
England iiber 20 Mark (in Deutsch-
land zirka 30 Mark), bei einem Ma-
terialwert von einigen wenigen
Mark. Ein kleiner Tip: Manchmal
hilft es, wenn man eine Kassette
mehrmals hintereinander forma-
tiert. Im Test besaB ein und diesel-
be Kassette beim ersten Mal nur 48
KByte, beim dritten Durchlauf aber
volle 96 KByte Speicherkapazitat.

Neue Befehle und
Méglichkeiten im Basic

Ein Aufruf des Microdrives zum
Laden eines Schirmbildes erfor-
dert normalerweise folgende Be-
fehlsfolge: »LOAD +"m'";l;"title
(SCREEN $)"SCREEN $«. Dies ist et-
was komplizierter als die Folge bel
Verwendung eines iiblichen Kas-
settenrecorders (GLOAD "title"” CO-
DE«). Dafiir dauert es mit letzterem
im Durchschnitt viermal so lange,
bis das Bild fertig aufgebaut ist. Se-
hen wir uns einmal den Microdrive-
Befehl Stiick fiir Stiick an. LOAD
bewirkt wie bisher auch das Laden
von Daten in den Spectrum. Das
Zeichen »%« signalisiert dem Com-
puter, dal? die Daten vom Microdrn-
ve zu laden sind. Die Zeichenfolge
»'m";1;« gibt die Nummer des Lauf-
werks an. Die Ziffer kann je nach
Anzahl der vorhandenen Drives
zwischen 1 und 8 liegen. Der Pro-
grammname endlich darf bis zu 10
Zeichen lang sein.

Durch das Interface 1 wird der
Basic-Befehlssatz auBerdem um ei-
nige weitere Befehle erweitert und
erganzt, die zwar bisher schon im
Interpreter verankert waren, aber
mangels Hardwarevoraussetzun-
gen keine Ergebnisse hervor-
brachten. Es handelt sich vor allem
um Befehle, die am Computer in
Rot unter den Zahlentasten stehen.
Hier eine kurze Erlduterung der
wichtigsten:




Bild 8a. Wenn der Schreibschutz
aus der Kassettenseite herausgebro-
chen worden ist, sperrt ein Mikro-
schalter (an der rechten Seite des
Schachts) den Schreibteil.

*QOPEN # « erdffnet eine Datel,
+CLOSE # « schlieRt sie wieder.
sMOVE« druckt den Inhalt eines
Datenfeldes auf dem Bildschirm
aus.

»yERASE« 16scht Dateien und Pro-
gramme,

»CAT« steht fiir Katalog und listet
die Namen des Inhalts einer Daten-
kassette auf.

»FORMAT« dient dem Formatieren
einer neuen Kassette,

»PRINT # « dient zum Schreiben in
eine Datel,

»INPUT # « dient zum Lesen aus el-
ner Datel.

Einige der aufgefiihrten Befehle
sind auch in Zusammenhang mit
der RS232-Schnittstelle anwendbar.
Diese Schnittstelle stellt eine er-
hebliche Aufwertung fiir den Spec-
trum dar. Sie ist weitgehend ge-
normt und erlaubt den Anschluf
nahezu aller Drucker, Tastaturen,
Modems und sogar Terminals der
meisten Hersteller. Damit ware der

Bild 7. Der inne-
re Aufbau einer
Kassette

LED muit
Verbindungskabel

Microdrive-
Kassette

Tonkopf

Microschalter

Steuer-IC

Verbindung
zum Interface 1

Bild 8c. Die Riickseite
offenbart einen tech-
nisch einfachen Auf-
bau des Microdrives

Einsatz einer verniinftigen Tastatur
kein Problem mehr. Beil Terminals
kann es schwieriger werden, da
laut Handbuch keine Grafikzeichen
iiber die Schnittstelle gesandt wer-
den koénnen. Zum AnschluB ist lei-
der ein spezielles Anschlufkabel
notig. Sinclair bietet eines an, das
am freien Ende einen 28poligen
Normstecker besitzt.

Bild 9. Neben einem Kugelschreiber
nimmt sich die Datenkassette sehr
klein aus

Bemerkenswert schemnt uns zu
sein, daB die Méglichkeiten und
Anwendungsbereiche dieser Er-
weiterung noch bel weitem nicht
ausgelotet sind. Es scheint wert zu
sein, in diesem Zusammenhang ein-
mal ein wenig die Phantasie spielen
zu lassen. Die mageren Ausfithrun-
gen des Handbuchs sollten Sie
nicht davon abhalten. (wh/1g)
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Bislang mulBSten die Spectrum-Fans auf sie verzichten:
die ROM-Module. Sie sind fiir manche Anwendungen ganz
praktisch, denn: Programme, in ROM-Chips fest eingebrannt,
benotigen keine Ladezeit und kennen keine Ladefehler.

Mit dem
Interface 2
wird der

Spectrum
zum
Videospiel-
Computer oo me

sine Zigarettenschachtel. Hier

Eine rote Gummimanschette mit eingestecktem Modul.
schiitzt die Kontaktleiste
des Moduls
Endlich gibt es also fiir den Das Interface 2 hat, wie alle Ge-
Spectrum, was bei vielen anderen Witoriace 2o ne rate von Sinclair, ein schwarzes
Heimcomputern eine Selbstver- ROM-Modulen und Kunststoffgehdause. Das optisch gut
stéandlichkeit ist. Mit einem Hand- Joystick in die Weit zum Spectrum passende Interface
griff kann ein winziges Kastchen in der schnellen Spiele mit den MaRen einer Zigaretten-
einen Schacht geschoben werden einsteigen schachtel besitzt eine Reihe von
und sofort ist ein darin einge- Anschliissen, Da ware zundchst
einmal der Schacht fiir die ROM-

schlossenes Programm verfligbar.
Keine Ladezeit, keine Ladefehler

und auch kein klobiges Kassetten-
gerat verderben mehr den SpaB.

Der Spectrum wird zum perfekten
Videospiel. Nétig ist lediglich eine
kleine Neuheit, das Interface 2.

Module, niedliche schwarze
Kastchen von der GriBe
einer Streichholzschach-
tel (und damit die
kleinsten, die uns
bisher unterkamen).

Es wird einfach an der Riickseilte des
Spectrum auf die Busleiste gesteckt, wie bis-
her die RAM-Erweiterungen oder der ZX-
Drucker. Auf der Riickseite des Interface 2
steht dieser Bus tibrigens wieder zur Verfii-
gung, allerdings sollte auBer dem Drucker
jedes andere Zubehdr zwischen den Compu-
ter und das Interface gesteckt werden.
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Bus-Anschlu8
(zum Computer)

Steckerleiste
fiir ROM-Module

Anschliisse
fiir Joysticks

Bus-AnschluB
(fiir weitere
Ergédnzungen)

oy  Swes BT
L

Kiein wie eine S rre;chhafzschachre!: ROM-MduI ni:'r

EEE T R

e

einem kompletten Programm im Festwerispeicher

An einem Ende zieren diese Mo-
dule knallrote Gummimanschetten,
welche die AnschluBleiste vor Be-
rithrung schiitzen, denn auch Sin-
clair kdmpft mit der Tiicke des Ob-
jekts: Praktisch alle ROMs sind
sehr empfindlich gegen statische
Aufladung der Innereien. Deshalb
diirfen ROM-Module immer nur bel
ausgeschalteter Stromversorgung
an den Computer angeschlossen
werden. Auch die Module von
Sinclair bilden in dieser Beziechung
keine Ausnahme.

Auf der Platine sitzt der vielpoli-
ge Stecker fiir die AnschluBleiste
der ROM-Module. Im Gehéuse be-
findet sich an der rechten Obersei-
te eine kleine gefederte Klappe.
Diese muB hochgeklappt und fest-
gehalten werden, wenn man das
Modul einstecken will. Ein wenig
Druck ist schon vonnéten, bis es
eingerastet ist. Der Klappdeckel
soll bel Nichtbenutzung des
Schachts eine Verschmutzung ver-
meiden. Seine Konstruktion ist al-
lerdings etwas sehr einfach und
schwach. AuPRerdem kann man ihn
nicht arretieren.

Zwel weitere Anschliisse, neun-
polige Buchsen, erlauben die Ver-
wendung von zwei Joysticks her-
kémmlicher Bauart. Signale, die
iiber die linke Buchse in den Com-
puter gelangen, interpretiert dieser
als Signale des Joystick 1, Signale
an der rechten Buchse als jene des
Joystick 2. Der Abruf dieser Signale
vom Basic aus ist recht einfach. Mit
der INKEY$-Funktion ergibt sich
folgender Zusammenhang:

Taste Joystick 1| Taste Joystick 2

1 links 6 links
2 rechts 1 rechts
3 unten 8 unten
4 oben 9 ocben
5 Feuer 0 Feuer

Leider stimmt diese Belegung
nicht mit den Cursor-Tasten iiber-
ein (Taste 5 bis 8), so daB mit den
Joysticks keine sinnvolle Cursor-
Steuerung méglich ist. AuBerdem
wird bei der INKEY$-Abfrage im-
mer nur ein Wert gleichzeitig er-
faBt. Damit verlangsamt sich die
Reaktionsmoglichkeit bei Spielen
ganz erheblich (zum Beispiel kon-
nen nie eine Steuerbewegung und
die Ausldsung des Feuerknopis in
einem Durchlauf erkannt werden).
Einen Ausweg stellt die Abirage
mit der IN-Funktion dar. Die ent-
sprechende Abfrage lautet:

IN 61438 (linker IN 63486 (rechter
Joystick) Joystick)

Bit 0 Feuer Bit 4 Feuer
Bit | oben Bit 3 oben
Bit 2 unten Bit 2 unten
Bit 3 rechts Bit 1 rechts
Bit 4 links Bit 0 links

Die Buchsen fiir die Joysticks sind
bei Lieferung mit kleinen Plastik-
deckelchen abgedeckt, die aber
keine Befestigung besitzen und fiir
den weiteren Gebrauch unnétig
sind. Staub ist fiir diese Buchsen un-
schadlich. Das Innenleben des In-
terface ist auBerordentlich einfach.
Es besteht aus einer einzigen Plati-
ne, den beiden Buchsen, der Steck-
leiste und einem Logikgatter-Bau-
stein. Fiir diesen skomplexen« Auf-
bau ist der Preis von zirka 150 Mark
etwas hoch. Andererseits bietet es
dem Anwender einiges an zusatzli-
chen Moglichkeiten. Sinclair geht
manchmal etwas von der Norm ab-
weichende Wege, die aber deswe-
gen nicht schlechter sein miissen
als die ausgetretenen Pfade ande-
rer Hersteller. Sicher werden sich
die Softwarehduser dieser neuen
Maoglichkeit bald annehmen.

(whb/1g)

Selbst die besten
Lernprogramme ver-
lieren haufig ihre
Attraktivitat fur Kin-
der, wenn sie mit
dem Computer nur
uber die Tastatur
kommunizieren kon-
nen. Robust gebaute,
leicht zu bedienende
und gut zu transpor-
tierende Eingabegera-
te fir Homecomputer
gibt es noch nicht so
viele: das PowerPad
stellt eine solche
Neuerung dar. Zu-
sammen mit der ent-
sprechenden Soft-
ware kann es als
elektronisches
Zeichenbrett, als
Klaviertastatur, als
Spielbrett oder als
Lehrbuch verwendet
werden.

Die Entwicklung des PowerPads
ergab sich ganz konkret aus dem
oben beschriebenen Mangel. Ur-
spriinglich hatten namlich die jun-
gen Leute aus Georgia, die die
Chalk Board Inc. gegriindet haben,
keineswegs im Sinn, Hardware zu
entwickeln, sondermn wollten eine
Softwarefirma griinden, um an-
spruchsvolle Lemsoftware zu ent-
wickeln. Doch machten sie die Er-
fahrung, daR der Frust iiber die
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PowerPad

Heimcomputer-Hardware ihre
Freude an den herrlichsten und
komplexen Programmen, die sie
entwickelt hatten, zunichte machte,
SchlieBlich entschlossen sie sich,
elgene Hardware zu entwickeln,
um ihre Softwareanspriiche reali-
sieren zu kénnen.

Das PowerPad kommt als Tabula
rasa ins Haus. Auf diese Weise
kann es fiir eine unbegrenzte Viel-
falt an Software eingesetzt werden.
Je nach Software und dem entspre-
chenden gerahmten Plastik-Over-
lay, das sich wie Pergamentpapier
anfaft, 148t sich das PowerPad auf
einfachste Weise in ein Grafik-Ta-
blett oder eine Klaviertastatur ver-
wandeln.

Es wird fiir 99,95 Dollar verkauft.
Fiir diesen Preis bekommt man ein
beiges Pad (zirka 40 x 45 cm) mit ei-
nem stabilen Plastikrahmen, der
links einen Griff zum einfachen
Transport und eine Arbeitsflache
von zirka 30 x 30 cm besitzt. Ein 3m
langes Verbindungskabel und ein
Bedienungshandbuch gehéren zur
Grundausstattung. Lieferbar in die-
ser Version ist es fiir den VC 20,
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den Commodore 64 und alle
Atari-Heimcomputer. Fiir zu-
sdtzlich 49,95 Dollar gibt es ein
Starter-Kit (Software und Ka-
bel), um das PowerPad auch an
einen Apple Il oder den IBM-
PC anschlieBen zu kénnen.

Die Software zu dem PowerPad
muf getrennt erworben werden.
Schon jetat werden von Chalk
Board zu verschiedensten Gebie-
ten, wie zum Beispiel Kunst, Musik,
Mathematik, Sprachen, Sozialwis-
senschaften, Logik in »Leonardo's
Library« zahlreiche Programme mit
fiinf verschiedenen Schwierigkeits-
graden angeboten. Alle Program-
me sollen fiir alle oben angefiithrten
Computer zu kaufen sein. Dabei ist
klar, daf die Kapazitdten der ein-
zelnen Computer sehr unterschied-
lich sind und die gleiche Software
auf verschiedenen Computern ent-
sprechend unterschiedliche Quali-
tat hat. Aber auch andere Firmen
wollen zu dem PowerPad Software
entwickeln.

Die sichtbare Arbeitsfliche ist
die Oberseite des Geheimnisses
der Chalk-Board-Leute, namlich ei-

Bild 1. Das PowerPad

als Zeichenbrett.

Unsere Layout-Kollegen
Conny und Willi entwerfen
gemeinsam eine Glick-
wunschkarte fir 1984.

Bild 3.

Mit 21 Symbolen auf
der Overlay-Folie kann man
das Malprogramm

bedienen und das PowerPad
als Zeichengerat nutzen

ner berithrungsempfindlichen
Membrane, die aus zwel kraftigen
Kunststoffolien besteht und an allen
Seiten verschweift ist. Jede dieser
Folien besitzt 120 aufgedampfte
Leiterbahnen. Die obere Lage ist
senkrecht zur unteren ausgerichtet.

Wie funktioniert das
PowerPad?

An den Kreuzungspunkten entste-
hen dadurch 14400 Schaltkontakte
(also rund 16 pro Quadratzentime-
ter). Damit sich die Kontakte im Ru-
hezustand nicht beriihren, sind in
der Mitte der von den Bahnen ge-
bildeten Quadrate stecknadelkopf-
grof3e Noppen angebracht. Driickt
ein Gewicht auf die Oberflache der
Membrane, beriithren sich die dar-
unterliegenden CMOS-Leiterbah-
nen an den Knotenpunkten und
werden dann durch Logikgatter an
den Seiten der Membrane in ein
Signal umgewandelt, das der Com-
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Power Pad

Bild 2.
Conny ist
ganz faszi-
niert von
dem Mal-
programm
»leo’s
‘Lectric
Paintbrushe«

Bild 5.
Unser Kol-
lege Man-
fred S.
Schmidt
versucht,
den Ge-
heimcode
des »lLo-
gicMaster«
zu knacken

puter weiterverarbeiten kann. Da
die Schaltermatrix aus sehr vielen
Kontakten besteht, ist die Auflé-
sung der Membrane erstaunlich
hoch. Die Art der Codierung er-
laubt dem angeschlossenen Com-
puter iibrigens auch zu erkennen,
ob mehrere Kontakte gleichzeitig
geschlossen sind, und um welche
es sich handelt.

Auf diese Weise kann man zum
Beispiel seine Hand auf das Power-
Pad pressen, und ein entsprechen-
des Abbild erscheint auf dem Bild-
schirm; allerdings nur, wenn man
sein ganzes Korpergewicht oder

das einer zweiten Person auf die
Hand driickt.

Im Prinzip ist also das PowerPad
zundchst ein Grafiktablett. Seine
Vielseitigkeit wird erst im Zusam-
menhang mit der entsprechenden
Software deutlich. Durch spezelle
Overlays konnen aber auch die
verschiedensten Tastaturen defi-
niert werden. Die Symbole der
Overlays sind jeweils so gestaltet,
daB der Benufzer sich relativ
schnell mit der speziellen Tastatur
zurechtfinden kann und selbst rela-
tiv komplexe Dinge einfach zustan-
de gebracht werden kénnen.

Bild 4. Richard Aicher probiert, das
PowerPad als Klaviertastatur zu
spielen — mit geringem Erfolg

Bei einzelnen Programmen ste-
hen zum Beispiel fiir Kinder eine al-
phabetisch angeordnete Tastatur
oder eine mit extra groBen Buch-
staben fiir Menschen mit Seh-
schwiachen zur Verfiigung. Musiker
konnten Gefallen an der Klavierta-
statur finden, mit der man auch Ak-
korde anschlagen kann.

Leonardos elektronischer
Malerpinsel

»Leo's 'Lectric Paintbrushs kostet
24.95 Dollar und wird als Steckmo-
dul geliefert. Steckmodul in den
Computer gesteckt, Verbindungs-
kabel vom PowerPad in den Port 1
gesteckt, die pergamentartige
Overlay-Folie auf das PowerPad
gelegt, Strom angeschaltet, und
schon erscheint das Titelbild auf
dem Bildschirm. Nach einer kurzen
Melodie kann auf der Arbeitsilache
gezeichnet werden, und zwar ent-
weder mit den Fingern oder einem
Stift, der beim PowerPad mitgelie-
fert wird. Der Finger oder der Stift
werden in die »Farbtopfe« getaucht.
Dabei tutet jedes Mal der Lautspre-
cher des Fernsehers.

Leider stehen nur acht verschie-
dene Farben zur Verfigung. Je
nach Geschmack kann man auch
eine Hintergrundfarbe wahlen.
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Nach der Farbenwahl kann dann
gleich das erste Werk entstehen.
Conny, unsere Layouterin, ver-
suchte als erstes, eine abstrakie
Zeichnung (Bild 2). Allerdings muf
man sich schon ziemlich anstren-
gen und seine Finger ganz ordent-
lich auf die Arbeitsflache driicken,
urn zum Beispiel Linien zustandezu-
bringen. Verwirrend ist am Anfang
sicher auch, daB man seine Zeich-
nungen nur auf dem Bildschirm
verfolgen kann, wihrend man auf
der Arbeitsfliche des PowerPads
gar nichts sieht.

AuBer bei dieser Schwierigkeit
hilft einem eines der 21 Symbole
zur Programmsteuerung (Bild 3):
Das Driicken des »Pen up«Symbols
148t auf dem Bildschirm einen klei-
nen Pinsel erscheinen, den man
dann an genau den Punkt fiihren
kann, an dem man weiterzeichnen
will; dazu driickt man das »Pen
down«Symbol. Mit Hilfe der ent-
sprechenden Symbole kann man
zuvor definierte Flachen mit Farbe
filllen. Hierbei treten allerdings
sehr leicht die bekannten Schwie-
rigkeiten auf. Hat man eine kleine
Liicke gelassen, fiillt sich gleich
der ganze Bildschirm mit der ge-
wahlten Farbe.

Mit Hilfe anderer Symbole kann
man — etwas umstandlich — tber-
priifen, ob die Speicherkapazitét
des Rechners noch ausreicht, um
neue Objekte zu definieren, die
dann dupliziert oder verschoben
werden konnen. Geféllt einem das
erstellte Gemadlde nicht, 148t sich
der Bildschirm mit einem Finger-
druck auf »Clear« wieder sdubern.
Selbstverstandlich kann man seine
Werke auch speichern und wieder
laden, um sie weiterzubearbeiten.

Micro Maestro — ein Spal3
fur Kinder und ein Frust fiir
Musiker

Das Musikprogramm »Micro
Maestro« (Steckmodul; 24,95 Dollar)
verspricht wieder einmal, daB der
Computer in eine potente »Musik-
maschine« verwandelt wird, mit der
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man eigene »Songs« — das ist ein
sympathisch bescheiden formulier-
ter Ausdruck — kreieren oder sei-
ne Lieblingslieder spielen kann.
Aufder Overlay-Folie ist unten eine
Klaviertastatur mit zwei Oktaven
und den entsprechenden Notenbe-
zeichnungen abgebildet. Dariiber
sind diese zweil Oktaven als Noten
in Notenlinien geschrieben, und
ganz cben auf der Folie befinden
sich verschiedene Symbole, mit de-
nen man das Programm steuern
kann. -
Klavierspielen

auf einer Folie ist mihselig

Versucht man nun, mit dem Po-
werPad auf dem SchoB, auf der Fo-
lien-Klaviertastatur zu spielen, er-
scheint auf dem Bildschirm jede
Note, die man spielt, auf Notenli-
nien und auf einer abgebildeten
Klaviertastatur. Zugleich erklingt
natiirlich der Ton oder auch der
Akkord, den man anschligt. End-
lich scheint es maoglich, auf einem
einfachen Grafiktablett Klavier
spielen zu kénnen. Aber néher be-
trachtet, bleibt kaum mehr iibrig,
als eine Spielerei fiir Kinder, die
noch keine Noten kennen. Man
mul3 namlich wiederum ziemlich
stark driicken, bis der entspre-
chende Ton erklingt — ein »Gleitens
iber die Tasten ist vollig ausge-
schlossen. Das rechte Klavierge-
fiithl will sich nicht einstellen, zumal
auch in diesem Fall der Rahmen
des PowerPads sehr stort, weil man
sich dauernd daran st&Bt. Trifft man
die schmalen »Klaviertasten« nicht
ganz genau, tont es gleich ganz
schrill. Unser Mitarbeiter und Profi-
musiker Richard Aicher versuchte
sich ebenfalls mit dieser Folien-Kla-
viertastatur (Bild 4), war aber ganz
frustriert; er ziehe selbst eine nor-

male Computertastatur, die ent-

sprechend belegt sei, vor, denn
wenigstens kénne man hier noch
ein Tastendruckgefiihl verspiiren,
was an »wirkliches« Klavierspielen
erinnere, aber dieses Rumdriicken
auf der Folie vermiese einem eher
jede Lust am Klavierspielen.

Immerhin kann man Halbténe er-
Zeugen, seine »Songs« speichern
und wieder laden, sich jede einge-
gebene Sequenz jederzeit wieder
anhoren und verandem. Als Noten-
lernprogramm ist dieses Programm
wahrscheinlich eher geeignet denn
als Tasteninstrument — eine arg be-
grenzte Musikmaschine.

Logicmaster

Von den Chalk-Board-Leuten
wird dieses Programm in das Ge-
biet »Science« eingeordnet (Steck-
modul 24,95 Dollar). Ich wiirde es
eher als sehr vielseitiges, unterhalt-
sames Spiel bezeichnen, mit dem
kombinatorische Fahigkeiten geiibt
werden konnen. Es gilt, einen Co-
de zu knacken und dafiir Punkte zu
gewinnen. Unser Kollege Manfred
S. Schmidt hat sich einige Zeit dar-
an versucht (Bild 5), war nicht tiber-
waltigt, dennoch hat es ihn einige
Zeit gefesselt. Dieses Programm
bietet auch noch die Moglichkeitt,
dafB man sich selber komplexere
Spielstrukturen anlegt. Das hat
mich sehr positiv beeindruckt.

Bilanz: Ganz sicher ein recht viel-
seitiges Eingabegerét, das sich ins-
besondere fiir Kinder eignet, die
noch wenig Erfahrung im Umgang
mit Computern haben. Die auf dem
PowerPad simulierten Tastaturen
haben jedoch die gleichen Nachtei-
le, die man gegeniiber allen Folien-
tastaturen geltend machen kann.

Das PowerPad selbst ist sehr ro-
bust entworfen; die pergamentarti-
gen Folien haben jedoch meines
Erachtens insbesondere bei Kin-
dern, die sich mit spitzen Gegen-
stdnden diesen Folien nahern kénn-
ten, ganz sicher keine lange Le-
bensdauer. Immerhin kann man fiir
6 Dollar Ersatzfolien fiir die jeweili-
gen Programme erwerben. Wir ha-
ben Thnen eine Auswahl aus dem
vorliegenden Softwareangebot vor-
gestellt. Auf die wachsende Soft-
warebibliothek darf man gespannt
sein. Wir werden Sie iiber Neuig-
keiten aus »Leonardo's Library« auf
dem laufenden halten. (eb)
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Zwei tolle neue 3D-Sy.

Es gibt schon etwa 200 ver-
schiedene Spiele fiir den
48K-Spectrum. Dieses Mal
stellen wir Ihnen zwei neue,
sehr spannende 3D-Spiele
vor: »Ant Attack« ist bereits
in die obere Halfte der Top
Ten-Computerspiele geklet-
tert; eine deutsche Version
wird in Kiirze zu haben sein.
»Corridors of Genon« ist be-
reits in einer deutschen Ver-
sion erhaltlich.

»ANT ATTACK« stammt aus dem
bekannten Softwarehaus Quicksil-
va. Mittelpunkt des Spielgesche-
hens ist die befestigte Stadt »Ante-
schers. Sie liegt mitten in einer gro-
pBen Wiiste und war Tausende von
Jahren abgeschnitten von jeglicher
Zivilisation. Die frither dort lebende
Rasse ist schon lange ausgestor-
ben, und es sind nur noch einige
wenige Zeichen ihres fritheren
Clanzes vorhanden. Im Laufe der
Zeit hat sich Sand an den Wanden
aufgetiirmt, jedoch niemals die
ganze Stadt bedeckt. Die einzigen
Einwohner von Antescher sind die
todbringenden Riesenameisen, die
hier ihr Heim errichtet haben.

Eines Tages kommen ein Junge
und ein Madchen nach Antescher
— niemand weil}, woher — und sie
versuchen, die Ameisen aus dieser
von ihnen besetzten Stadt wieder zu
vertreiben. Diese jedoch téten und
toten ohne Gedanken und Uberle-
gung, einfach ihrem biclogischen
Trieb folgend. Die beiden Helden
rennen hin und her, klettern in und
auf die Geb&aude, wahrend sie zu-
sammen vor den Ameisen und dem
Tod weglaufen. Soweit die Spielbe-
schreibung auf der Kassettenhiille,
die noch mit einigen mystischen
Satzen angereichert ist.

Die wirkliche Handlung sieht et-
was anders aus: Der Spieler steht
— er kann wihlen, ob er ein Mad-
chen oder Junge sein méchte — vor
dem Eingang zur befestigten Stadt
Antescher. Es wird ihm mitgeteilt,

daR er einen Ruf der Not hort, unwi-
derstehlich fiir einen Helden wie
ihn. Er muB ihm antworten!

Der Spieler muB jetzt seine Figur
in die Stadt und zwischen den Hau-
sern hindurch fiihren und dabei die
Person suchen, von der der Hilferuf
stammt. Diese liegt zusammenge-
kauert in irgendeinem Gebdude.
Bei dieser Suche ist immer nur ein
kleiner Teil der ganzen Stadt zu se-
hen. Die Stadtmauer, die Ante-
scher umringt, die Wande und die
Gebiude sind alle dreidimensional
dargestellt, und es ist dem Spieler
moglich, seinen Standort aus vier
verschiedenen Blickwinkeln zu be-
trachten. Lauft man also hinter ei-
ner Mauer vorbei, kann man eine
andere Perspektive anwahlen und
sieht so seine Figur wieder.

Hat man die um Hilfe rufende
Person gefunden und ist zu ihr ge-
eilt, springt diese auf und ruft:
sMein Held! Hol' mich aus all dem
hier raus'« Nun muf der Spieler
den Ausgang finden und versu-
chen, Antescher wieder zu verlas-
sen. Die gerettete Figur lauft dabei
brav hinterher. Natiirlich tauchen
laufend Riesenameisen auf, die das
Midchen und den Jungen verfol-
gen und versuchen, sie zu toten.
Dagegen kann sich der Spieler
wehren, indem er eine nicht ngher
erkennbare Munition nach den
Ameisen wirft. Die Reichweite kann
in vier Stufen gew&hlt werden. Ab
und zu wird eine Ameise auch ge-
lahmt, rappelt sich aber nach eini-

ger Zeit wieder auf. Der groBe Vor-
teil der Helden gegeniiber den
Ameisen besteht darin, daB diese
auf Cegenstande und Gebaude
steigen koénnen. Fallen Sie aber
runter, bleiben sie fiir kurze Zeit
bewuftlos liegen. Die Ameisen da-
gegen krabbeln, obwohl sie grofer
sind, nur am Boden herum.

Man kann die Figuren in und ge-
gen den Uhrzeigersinn drehen so-
wie nach vorne gehen und sprin-
gen lassen. Weder Spieler noch
Ameisen konnen diagonal laufen.

Um die gesuchte Person besser
finden zu konnen, hat der Spieler
eine Art Ortungsgerat, das griin
wird, wenn er in die richtige Rich-
tung lauft, ansonsten ist es rot. Da-
mit wird die Suche etwas erleich-
tert, doch oft wird der Spieler
durch die Ameisen vom direkten
Weg abgedringt, oder die gesuch-
te Person liegt so versteckt, daB sie
nur schwer zu finden ist. In htheren
Spielstufen befindet sie sich auch
mal in Gebauden und ist dann gar
nicht mehr zu erkennen. In solche
Gebaude kann der Spieler zwar
hineingehen, sieht seine Figur aber
nicht mehr.

Die ganze Stadt besteht aus Rui-
nen und Hausern sowie einem Park
und einer Kirche mit Friedhof.
Auch sind die Initialen des Autors
an einer Stelle zu erkennen. Der
Crundri® der Stadt bleibt immer
gleich, so daf man sich nach eini-
ger Zeit ziemlich gut zurechtfindet.

Doch zuriick zur Handlung: Der
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lele fur den Spectrum

Bild 1 (links) und 2 (rechts). Ant Attack: begei-
sternde Spielidee, faszinierende 3-D-Grafik.
Corridors of Genon: das Bése bekampfen

Neben solchen
Gags ist vor allem die
ausgezeichnete Gra-
fik erwahnenswert.
Die Ameisen sehen
so echt aus, da? man
Beklemmungen be-
kommen kann, wenn
der arme Held von 1th-
nen gebissen wird
und dabei in die Luft
springt. Bei solchen
Spriingen bewegt
sich nicht nur die Fi-
gur nach oben, son-
dern die Bewegung
sieht durch die sich
hebenden Arme und
Beine richtig echt
aus. Bei dem Mad-
chen liiftet sich iiber-

Spieler hat 2000 Zeiteinheiten zur
Verfiigung, in denen er versuchen
muB, die gesuchte Figur zu retten.
Die iibrigbleibende Zeit wird ihm
als Punkte gutgeschrieben. Das
Spiel ist nur dann beendet, wenn er
es innerhalb dieser Zeit nicht
schafft, aus Antescher herauszu-
kommen. So ist es zwar mdoglich,
daB der Junge oder das Madchen
umkommern, indem sie 20mal von
den Ameisen gebissen und somit
»lebend gegessen« werden, oder
da® man sich oder den Partner
selbst mit der Munition, von der
man 20 Stiick hat, erwirft (auch das
ist moéglich), doch dann kann man
es ein weiteres Mal versuchen, so-
lange die Zeit noch nicht abgelau-
fen ist. Kommt man in zu arge Be-
drangnis, kann man durch Driicken
der Taste »1« wieder zum Eingang
zuriickkehren, doch die Zeit lauft
weilter,

Wahrend des Spiels ist neben
dem Ortungsanzeiger und der
tibrighleibenden Zeit die Anzahl
der Geretteten, die Punkte und die
Anzahl der Bisse fiir Jungen und
M#édchen sowie der iibrigen Muni-
tion zu sehen. Nach jeder gegliick-
ten Rettung erscheint neben den
Punkten ein Kommentar, der aus-
sagt, daB diese Suche viel zu leicht
war und es jetzt viel schwerer wer-
de; leider stimmt das auch mei-
stens. Nach abgelaufener Zeit heif3t
es grundsitzlich: »Sicher kannst Du
es besser machens, auch wenn man
noch so gut war.
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dies der Rock etwas.
Fermner ist hervorzuheben, daB es
dem Spieler maoglich ist, sich 1n alle
Hauser und auf alle Bauwerke zu
begeben, und dalR keine »unsicht-
baren Mauerns« vorhanden sind,
bei denen es plétzlich nicht mehr
weitergeht. Wenn man will, kann
man auch an der Stadtmauer ent-
lang um die Stadt herumlaufen
oder von Antescher weg weit in die
Wiiste hinein. Dann kommt man
aber nach einiger Zeit an die ande-
re Seite der Stadt. Ist man etwa, oh-
ne es zu wissen, schon einmal um
die Erde gelaufen?

ANT ATTACK ist also ein tolles
und spannendes 3D-Spiel mit faszi-
nierender Grafik und einer neuen
begeisternden Spielidee (6.35
Pfund /ca. 37 Mark/Bild 1). Wchl
einmalig ist auch, daf in einem
Computerspiel beide Geschlechter
gleichberechtigt sind, da der Spie-
ler als Junge ein Madchen oder als
Madchen einen Jungen retten
kann. Jedesmal ruft der/die Erle-
ste; sMein Held!« Doch mir kam es
so vor, als ob ein befreites M&ad-
chen etwas langsamer hinter threm
Helden herlduft, als umgekehrt.
Aufjeden Fall ist ANT ATTACK ein
sehr empfehlenswertes Spiel fiir
den Spectrum (leider nur fiir die 48-
KByte-Version), das in England
schon viele Freunde hat (dort gibt
es sogar schon ANT ATTACK-
Wettkampfe) und sicherlich auch
bei uns in Deutschland eine Menge
Anh&nger finden wird. Wohl er-
freulich, daB das auch Spiele schaf-

fen, bei denen nicht nur auf Aliens
geschossen wird.

Auch das zweite neue 3D-Spiel ist
kein herkommliches SchieBspiel.
Der Spielhintergrund von »Corn-
dors of Genone (5.35 Pfund/deut-
sche Version ca. 24 Mark/Bild 2)
wird so beschrieben: »Das Bdse
von Genon legt erbarmungslos das
galaktische System lahm. Der Kos-
mos stirbt, seine Gedanken werden
ihm entzogen. Der Computer von
Genon hat jetzt alles Wissen. Alles,
auBer ... Es wurde entdeckt, daB
Dein E.S.P. iiber allen anderen
steht (E.S.P. steht fiir extra-sensory
perception und heift iibersinnliche
Wahrnehmung). Nur Du kannst die
Macht von Genon bekampfen.«

Das Spielgeschehen findet also in
den Gangen von Genon statt. Da-
von gibt es 30 an der Zahl, die als
konzentrische Ringe angeordnet
sind. Thren Mittelpunkt bildet der
Computer von Genon. Der Spieler
befindet sich anfangs im ersten
Korridor und muB durch alle 30 hin-
durch, die miteinander durch Tii-
ren verbunden sind. Die Génge
selber sind auch noch durch Tiiren
unterteilt. Diese konnen gedffnet
und geschlossen werden, indem
der Spieler ihre Codenummer ein-
gibt. Anfangs hat er 1000 E.S.P.-Ein-
heiten und weiB so beinahe alle Co-
des. Diese stehen dann fiir die je-
weils folgenden Tiiren seitlich iiber
dem Spielfeld. In den Géangen be-
findet sich aber noch jemand ande-
res, namlich ein Lebewesen (?) na-
mens Bogul, das dem Spieler feind-
lich gesinnt ist. Erwischt es diesen,
nimmt sein E.S.P. ab und sinkt wah-
rend des Spiels laufend. Das heiBt
konkret, daB immer weniger Tiir-
nummern bekannt sind und man
die geschlossenen Tiiren dann um-
gehen muP oder den Code viel-
leicht erraten kann, da in der Nu-
merierung ein gewisses System zu
erkennen ist. Hat der Spieler alle
seine E.S.P.-Einheiten verloren,
welR er keinen einzigen Code
mehr und kann somit nicht mehr
zum Computer vordringen und die-
sen zerstoren. Er hat also verloren.

Ist der Spieler jedoch in der Mitte
angekommen, muf er den Geheim-
code des Computers knacken. Der
besteht aus einer dreistelligen
Zahl. Ahnlich dem Spiel sMaster
Mind« zeigen schwarze Quadrate
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Zwei tolle neue 3-D-Spiele fiir den Spectrum

an, ob eine Ziffer stimmt und sich
iiberdies an der richtigen Position
befindet. Ist der Code geknackt,
iibertragt sich das Wissen des
Computers, der danach explodient,
auf den Spieler. Nun steigt dessen
E.S.P. wieder auf 1000 und alle Tir-
codes sind bekannt. AuPerdem
hort der Computer auf, Tiren zu
dffnen und zu schlieBen, um den
Weg zu verbauen. Angereichert
mit dem »Wissen des Universumse«
muB der Spieler nun zuriick in den

ersten Gang und hinaus aus dem
Labyrinth. Gelingt ihm dies, hat er
das Bose besiegt und gewonnen.
Die benétigte Zeit wird auch ange-
geben. Auf seinem Riickweg darf
er aber mit keinem einzigen Bogul
zusammentreffen, da er sonst sbo-
gulisiert« wird, und alle Miihe um-
sonst war. Dann hatte er verloren.

Die Riickkehr wird wesentlich er-
schwert, da sich der eine Bogul
wiahrend der Zeit, die der Spieler
brauchte, um den Computer zu be-

siegen, zwel bis siebenmal teilt. So-
mit steigt die Anzahl der Gegner
rapide, vor allem, wenn man allzu
langsam war. Man erkennt einen

niherkommenden Bogul jedoch an
dem Gerausch seiner FuBtritte und
kann oft noch fliehen.

Der Spieler hat keine Figur, die
er lenken muB, sondern er ist mit-
ten im Spielgeschehen drinnen. Er
kann sich — wahlweise auch mit ei-
nem Kempston- oder Cursor-Joy-
stick — nach links und rechts dre-

LOAD, READY, RUN: NEUE
FUR IHREN ATARl TEXAS

Neu! Fir Atari 400/800 und 600 XL/
800 XL, fur Texas Instruments TI 99/4A
und Commodore C 64: komfortable
Spiel- Lern- und Arbeits-Programme
fur einfache Anwendung.

Von Dynamics.

VIER SEHR KOMFORTABLE

ARCHIV-PROGRAMME

Datenverwaltung leichtgemacht!
Dynamics bietet vier schnelle, kom-
fortable Programme. Langwieriges
Studium umfangreicher Bedienungs-
anleitungen entféllt. Das ,,Adressen-
Archiv: Von Anrede, Name Uber PLZ/
Ort und Geburtsdatum bis Telefon-
nummer und persdnliche Bemerkun-
gen - hier kénnen Sie Ihre Adressen
perfekt verwalten. Eingeben, Sortier-
ren, Suchen, Speichern und Drucken
ist in vielen Variationen maoglich.
Genauso komfortabel eingerichtet
sind das ,Video-Archiv'; das ,Biicher-

32 s,

Archiv® und das , Schallplatten-
Archiv Die Archiv-Programme von
Dynamics gibt es fur Atari, Texas
Instruments und Commodore.

ANWENDER-FREUNDLICH:

LERN- UND
ARBEITS-PROGRAMME

.Word Proc’ ,Jool Pack | und II
Calculator“ und ,,Data Bank“ fur
Commodore sind ebenso wie ,Data
Bank“ und ,Lager-Kartei“ fur Texas
Instruments sehr anwender-freund-
liche Arbeits-Programme. Jeweils
mit gut verstandlichen Bedienungs-
Handbulichemn. Mit ,Vokabel-Trainer*
und ,,City Quiz" firTexas Instruments
bietet Dynamics Lern-Programme,
die SpaB3 machen.

SPIELE, SPIELE, SPIELE...
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hen und nach vorne gehen. Die
Tiircodes miissen auf der Tastatur
eingegeben werden.

Hier werden zwar anstelle der
oberen Zahlenreihe andere Tasten
als Zahlentasten verwendet (eine
Schablone dafiir liegt der Kassette
bei), doch ist die Tipperei oft miih-
Saml.

Schon zu Beginn des Spiels wird
gefragt, ob man versuchen mochte,
den Computercode zu knacken.

zwar auch hier die Boguls wahrend
der bendtigten Zeit, doch man weifs
schon von Beginn samtliche Tiirco-
des. Diese Variante ist zwar nicht
mit dem Spielhintergrund zu ver-
einbaren, doch recht niitzlich, vor
allem, da man sie beliebig oft wie-
derholen kann, wenn man zuvor zu
langsam war und zuviel Boguls als
Cegner hat, Erwdhnenswert ist
vielleicht noch, daPR man sich ge-
gen diese nicht verteidigen kann

lich ist, das Labyrinth zu verlassen,
ohne den Computer zerstort zu ha-
ben.

»Corridors of Genon« ist ein span-
nendes und gutes Unterhaltungs-
spiel fiir den Spectrum (48 K). Die
Crafik und der Sound sind sehr gut,
Man kann anfangs zwischen drei
Schwierigkeits- und Geschwindig-
keitsstufen wahlen, so dah die Moti-
vation auch nicht verlorengeht,
wenn mal einmal das Bose besiegt

Probiert man es, vermehren sich

und dafB es dem Spieler nicht mdog-

hat. (Thomas Stogmiiller)

SOFTWARE VON DYNAMICS!
INSTRUMENTS, COMMODORE!

Leidenschaftlichen Spiele-Fans
prasentiert Dynamics fur Atari-, Texas
Instruments oder Commodore Home-
Computer eine ganze Palette attrak-

BEE , CADCULARDR [T BN

tiver Spiel-Programme. Voll Action,
mit brillanter Grafik!

Fragen Sie in den Kaufhdusern und
im Fachhandel nach Dynamics
Software und Computer-Zubehor. [hr
Home-Computer wird sich Gber
diese Programme riesig freuen.

S®

S MOAMBSTILL LND FRIVATE

& rattorabiar] w9} T Teken B 5 e
@4 Grnedrackananen
i Emamrechiung

COMPUTER-SOFTWARE UND
COMPUTER-ZUBEHOR.

FUR ATARI 400,800 UND
600 XL/800 X1,
TEXAS INSTRUMENTS TI 99/4A
UND COMMODORE C64.

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

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

Abenteuerspiele:
spannendes Englisch-

Training

Tele- und Computerspiele sind zumeist
relativ kurzlebige Artikel. Waren eben noch
»Pac-Man« und »Centipede« die grolSen
Renner, so ist jetzt »Q-Bert« auf dem Weg
durch die Hitlisten, und auch sein Nachfolger
ist schon in Sicht. Neben diesen Ex- und
Hopp-Action-Spielen gewinnen aber die
Abenteuerspiele immer mehr Freunde.

S I

Abenteuerspiele sind eigentlich
gar keine so neue Entwicklung auf
dem Computer-Sektor, Bereits An-
fang der siebziger Jahre beschaf-
tigten sich die Computerwissen-
schaftler an den renommierten Uni-
versititen in Cambridge und Stan-
ford mit Sprachverstdndnis. Die
Computer sollten lernen, per Tasta-
tur eingegebene Sédtze zu verste-
hen. Mitte der siebziger Jahre war
man dann weit genug, um die ge-
wonnenen Kenntnisse in ein Spiel
umsetzen zu konnen. Dieses erste
Abenteuerspiel hieB »Adventures
und hatte damals einen solchen
Umfang, daB es nur auf den GroB-
computern der Universitatsinstitute
lief.

Vormn GroBrechner auf
den Heimcomputer

Die Zeit ist aber nicht stehenge-
blieben; die Heimcomputer haben
inzwischen erheblich hthere Spei-
cherkapazititen und die ein
»Sprachverstdandnis« erforderlichen
Techniken sind vielen Program-
mierern wohlbekannt. Wohlbe-
kannt allerdings nur fiir Befehlssat-

Colossal Adven-
ture: eines der ar-
" sten Textabenteu-
er liberhaupt. Um

sich die in weni-
gen Zeifen be-
schriebenen Si-
tuationen so vor-
stellen zu kénnen,
wie es disses Bild
2eigt, braucht
man schon eine

Menge Phantasie.

ze mit sehr einfachen Strukturen
der Art Verb-Subjekt, wie zum Bei-
spiel »Offne Tiire. Deshalb kann
diese Programmiertechnik auch fiir
Heimcomputer-Spiele genutzt wer-
den. Schon seit einigen Jahren gibt
es Abenteuerspiele fiir die Heim-
computer fast aller Hersteller, die
sich dieses Prinzip zunutze machen
und mit »Zwel-Wort-Kommandos«
eine Figur durch eine vorgegebe-
ne Situation zu fithren erlauben. Je
nach Umfang haben diese Pro-
gramme einen unterschiedlich gro-
fRen Wortschatz und haben auch je-
weils eine passende Antwort parat.
Die neuesten Programme »verste-
hene zirka 1000 Worte sowie etwas
langere Satze, zum Beispiel »Kill the
tiger with the gune. Dieses »Verste-
hen« ist natirlich kein echtes
Sprachverstandnis, sondern nur €i-
ne Abarbeitung von Daten und Pro-
grammen. Allerdings erscheint es
dem Benutzer so, als besdBe der
Computer eine Art Intelligenz.

Als Spiel haben diese Program-
me zwel erhebliche Nachteile. Ex-
stens: Hat man sie einmal vollstén-
dig gespielt, sind sie uninteressant

geworden. Zweitens: Wenn man in
einer bestimmten Situation die Lo-
sung des Rétsels nicht findet, wird
man nie zum Ende des Abenteuers
kommen. Andererseits liegt aber
auch genau in diesen beiden Nach-
teilen die Faszination, die von
Abenteuerspielen ausgeht. Eben
weil man in einer bestimmten Situa-
tion festhangt, wird man das Spiel
immer wieder hervorholen und ei-
ne Losung zu finden versuchen. Die
Gesprache mit Freunden iiber die-
se Situation, das gemeinsame
Uberlegen und die Spannung beim
Ausprobieren einer neuen Idee
machen einen Teil des Vergniigens
aus, das diese Spiele bieten. Weite-
ren SpaB bietet das Kartieren des
gesamten Abenteuers, die Ermitt-
lung des Kommando-Wortschatzes
und schlieBlich das Auskundschaf-
ten der nicht zum Ziel fiilhrenden
Wege. Wenn man auf einen Befehl
wie »Kiss monster« die Antwort be-
kommt »Don't think of sex, play the
games, kann man sich iiber den Hu-
mor und den Ideenreichtum des
Programmierers schon freuen.

Wie man an den Beispielen sieht,
gibt es noch eine unangenehme Ei-
genschaft der Abenteuerspiele: Bis
auf wenige Ausnahmen sind sie alle
in englischer Sprache geschrie-
ben. Aber auch das ist nicht unbe-
dingt ein Nachteil. Auf diese Weise
frischt man namlich seinen engli-
schen Wortschatz ganz erheblich
auf, da man nicht nur die Worte
nachschldgt, die man unbedingt
braucht, sondern beim Suchen
nach Ideen meist auch einiges an-
dere mitbekommt.

Haben wir bis jetzt nur iiber das
»Sprachverhaltnis« der Abenteuer-
spiele gesprochen, so erweckt das
vielleicht den Eindruck, es handle
sich hierbei immer nur um Text.
Das ist aber nicht richtig, denn es
gibt zwei Arten von Abenteuerspie-
len: Die einen verwenden tatséach-
lich nur Text, um die Situation, in
der sich der Spieler befindet, zu
beschreiben — diese nennt man
meist Textabenteuer. Die anderen
zeigen neben dem Text auch noch
ein farbenpréchtiges Bild, in dem
hin und wieder wichtige Informatio-
nen versteckt sind — diese heien,
etwas unlogisch, im allgemeinen
Grafikabenteuer.

Colossal Adventure — Urvater
der Abenteuerspiele
in Neuversion
Ein Textabenteuer, das Colossal
Adventure, soll hier noch besonde-

re Erwahnung finden. Dieses Siel
ist namlich die Heimcomputer-Ver-
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sion des Urvaters aller Abenteuer-
spiele, also des von den Universita-
ten in Cambridge und Stanford ent-
wickelten »Adventure«. Natiirlich
wurde das Programm etwas ver-
einfacht und gekiirzt, aber es zeigt
immer noch alle Méglichkeiten auf,
die ein Abenteuerspiel bieten
kann. Es gibt hier Dinge, die man
nicht dabei haben darf, wenn man
andere Sachen aufnehmen will.
Gegenstande, die an manchen Or-
ten von Nutzen sind, haben also an
anderen Orten negative Auswir-
kungen. Magische Worte sind zu
finden und deren Wirkung zu er-

Ein groBes logisches
Puzzle

kunden und so weiter. Jedes Tell,
das man findet, ist Teil eines gro-
Ben logischen Puzzles, das man zu-
sammenfiigen mub.

Wer einen Commodore 64 mit
Kassettenrecorder besitzt, wird in
diesem »alten« Programm noch im-
mer eines der besten Textabenteu-
er finden, die es gibt.

Joseph Weigand

Hatten Sie

nicht Lust, Spiele fir
Happy-Computer
zu testen?

chlagen fiir

E pesprechen
machen Sie biite
iiber Preis der
dressen, und
ern mit wel-
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Grausam
aber gut:
Ritter EI‘IC

PLAYERL

ROUND ©1

Als Ritter Eric, dem Helden die-
ser Geschichte, haben Sie ganz al-
leine eine Burg gegen feindliche
Wesen zu verteidigen. Die erste
Welle bilden gewohnliche Orks,
die nach mittelalterlichen Belage-
rungsgepflogenheiten die Burg-
mauern mit Sturmleitem iiberwin-
den wollen. Orks sind Wesen aus
Fantasy-Romanen, wie zum Beispiel
J.R.R. Tolkiens »Herr der Ringes.
Diese Orks — gemeine, scheuBlich
aussehende, etwas diimmliche,
aber ihrem Herrn treu ergebene
Zweibeiner — stellen also Sturmlei-
tern an die Burgmauer und versu-
chen so die Mauerkrone zu errei-
chen. Als Ritter Eric miissen Sie die
Eroberung verhindern, indem Sie
Steine auf die Sturmleitern herab-
werfen, um nicht nur die Leitern zu
zerstéren, sondern auch die auf der
Leiter stehenden Orks.

Die Steine liegen aber nicht iiber-
all herum, sondern sind von den La-
gerplatzen am linken und rechten
Bildschirmrand zu holen. Wahrend
Sie nun auf der Burgmauer hin und
her hasten und Steine auf die Orks
hinabschleudern, sind Sie natiirlich
nicht ungefahrdet. Ork-Bogen-
schiitzen versuchen namlich, Sie
mit Pfeilen zu treffen. Als machtiger
Kampfer sind Sie aber nicht von ei-
nem einzigen Treffer niederzuwer-
fen, sondern sterben erst mit neun
Wunden. Dann haben Sie eines Ih-
rer zwel Leben ausgehaucht. Sollte
es einem Ork gelingen, die Mauer-
krone zu erreichen, miissen Sie die-
sen Burschen mit dem Schwert von

Spiele, bei denen
irgendwelche Gegner
zu vemnichten sind, gibt
es jede Menge. Ritter
Eric ist kein simples
»SchielSspielchenc.

LIVES 970

Ritter Eric: Be-
kampfen Sie die
mit Sturmleitern

angreifenden
Orks. Sollten Sie
in der Hektik den
Kopf verlieren, so
verlieren Sie ihn
hier im Spiel wirk-
lich — ganz brutal
per Schwerthieb.

dort wieder vertreiben. Sollten Sie
es schaffen, so lange zu tiberleben,
bis Ol erhitzt werden konnte, haben
Sie eine iibermdchtige Waffe zur
Verfiigung. Sobald Sie namlich ko-
chendes Ol die Burgmauer hinab-
schiitten, entziindet sich dieses am
Boden und vernichtet alle Sturmlei-
tern, womit Sie eine Runde iiber-
standen hatten. Allerdings koénnen
Sie nur dann das Ol anwenden,
wenn sich gerade keine Orks auf
der Mauerkrone befinden.

Nach einigen Runden Orks wer-
den Sie von einem Zauberer ange-
griffen, der Cespensterwesen zu
Thnen hochschickt. Danach sind
wieder die Orks an der Reihe, die
jetzt allerdings von kletterkundigen
Kollegen unterstiitzt werden. Diese
sNinja-Orks« konnen die Mauemn
ohne Leitern iiberwinden und sind
mit Steinen nicht zu verwunden. So
geht es Runde um Runde mit immer
gréBer werdendem Schwierig-
keitsgrad weiter.

Dieses Thorn Emi-Spiel auf einem
Steckmodul fiir den Atann 400/
800/600 XL hat eigentlich Tele-
spielniveau, verdient aber dadurch
Beachtung, daB es nicht zu den pr1i-
mitiven SchieBspielchen gehort
und iiber wahlbare Schwierigkeits-
grade verfiigt. Auffallig ist aller-
dings auch der SchiuBgag dieses
Spieles, denn wenn Ritter Eric sein
Leben verliert, so verliert er buch-
stablich seinen Kopf, der die Burg-
mauer hinabstiirzt und zerschmet-
tert unten liegenbleibt.

(Joseph Weigand)
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Shamus, Blue Max und Zaxxon: D r Ei Ball

VC 20- und Atari-Besitzer haben die Qual
der Wahl: Pausenlos kommen neue Spielprogramme

n

g‘:‘ﬁl‘égeb;i‘ ifh;: aus den USA in die Regale deutscher
K en W ‘}nw;om Computerhéndler. Uber Werbeanzeigen in Computer-
der, e 1ot Efﬁ:;doﬁ;; zeitschriften erfuhr ich von drei neuen Spielen,

se Jotlcansecl, s dlie als besonders

jahre 19739:;2\113. e fgn gu t bezeichnet

& o m SEAEY posche wurden: Shamus

wesbaase N (VIC 20), Blue

d W
pau U dem thle
Gebiet® dienst ™ ot

nd de informati¥
7 e:xe journaist

diere

den

i TE od 11-
{&tsﬂgg’:g‘:ne.;;ﬂ‘exms:her Max (A tani 400/
d av 800) und

oo ZLaxxon (Atan
400/800,.

Shamus von Synapse wird als Steckmodul geliefert
und ist eine Mischung aus Adventure- und Actionspiel.
In der Rolle von Shamus, einer Art Comicfigur die mit
Feuerwaffen ausgestattet ist, wandert der Spieler

Bilder 1 bis 3: Shamus (VC 20) durchkdmmt das Labyrinth

durch das komplexe Labyrinth des
Shadow, um Schliissel und farblich
passende Schldsser zu finden. Hat
er die drei Schliissel und Schlosser
gefunden, so kommt er ins ndchste
Labyrinth und erhélt einen Punkte-
bonus.

Auf seinem Weg trifft Shamus auf
drei Arten von duPerst aggressiven
Kreaturen, die es auf ithn abgese-
hen haben. Sie unterscheiden sich
durch ihr Aussehen und haben ihre
speziellen Eigenschaften. Verweilt
man zu lange in einem Raum, so er-
scheint Shadow hochstpersonlch
und stiirzt sich auf den Spieler. Nur
durch einen gezielten Schuf kann
Shadow kurzzeitig geldhmt wer-
den. In einigen Rdumen tauchen
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brodelnde Flaschen auf, die dem
Spieler bei Uberlaufen ein Zusatz-
leben bringen. Das Ubergehen von
blinkenden Fragezeichen ist fiir po-
sitive oder negative Uberraschun-
gen gut. Shamus ist wirklich ein Su-
perspiel. Bei der Crafik stimmt al-
les. Die Hintergrundfarbe schwarz
ist richtig gewahlt, da die anderen
Farben des VC 20 doch recht blaR?
wirken. Samtliche Objekte bis auf
die »Snap-Jumperse, die auf Shamus
losspringen, bewegen sich gleich-
maRig und gut animiert {iber den
Bildschirm. Ein toller Gimmick, der
in der Atari-Variante des Spieles
fehlt, ist die Sprechblase, die Sha-
mus im Todesfalle ausstéBt:
»Outchl«, Toll gemacht sind auch

die Winde, die das Bild noch mehr
beleben. Leider herrscht auf der
Screen manchmal etwas Unord-
nung, wenn zu viel Objekte vorhan-
den sind, doch dies liegt wahr-
scheinlich an der relativ geringen
Grafikauflésung des VC 20 (Bilder 1
bis 3).

Trotz der etwas schwachen Ton-
generatoren des VC 20 hat der Pro-
grammierer das Spiel mit einem
guten, passenden Sound untermalt.

Shamus ist eine unglaubliche
Herausforderung, da es unzahlige
Bilder besitzt und im Spielverlauf
immer schwieriger wird. Allein das
Bediirfnis, alle 32 Raume des Laby-
rinths zu sehen, fesselt einen stun-
denlang vor die Bildréhre.
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arspiele der neuen Generation

Fazit: Shamus ist momentan das
beste Modulspiel, was ich fiir den
VC 20 kenne, ich kann es unbe-
dingt weiterempfehlen.

Blue Max (Atari 400/800) —
Kriegsflieger in 3D

Bild 5. iiber Landschaften. ..

»...Dreidimensional vom Aller-
feinsten. Seit einem halben Jahr
schon in allen Zeitschriften ange-
kiindigt ...« las ich in einem Atari-
Club-Magazin iiber Blue Max. In-
teressiert, ob die Versprechungen
gerechtfertigt waren, bestellte ich
mir die Kassette. Nach dem Einla-
den, was problemlos ging, erblick-
te ich unter wirklich fantastischer
musikalischer Untermalung den
Hangar, vor dem schon »smein« voll-
getankter, startklarer Doppel-
decker auf mich wartete, Erst nach
zahlreichen Einsatzen legte ich den
Steuerkntippel wieder beiseite . ..

Blue Max besitzt zahlreiche Spiel-
optionen. Mit der OPTION-Taste
gerdt man in ein Menii, in dem man
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iiber die Funktonstasten die Spiel-
variation bestimmien kann: Schwie-
rigkeitsgrad, Art der Steuerung,
Wirkung der Erdanziehung. Mit ei-
nem Druck auf die START-Taste
beginnt das eigentliche Spiel. Der
Spieler schliipft in die Rolle des
englischen Fliegerasses »Blue
Max« Max
Chatsworth), um
einen Einsatz zu
fliegen. Zur Hil-
fe besitzt man
ein »Instrumen-
tenbretts, wel-
ches am unter-
en Bildschirm-
rand ange-
bracht ist und
einem dauernd
Informationen

und kémpfen iber

Nach einiger Zeit erscheint der
Buchstabe »R« wie srunwaye = Lan-
debahn. Mochte man eine Zwi-
schenlandung durchfiihren, so
driickt man den Feuerknopf, und
die Geschwindigkeit wird auf 100
verringert. Nun kann man auf der
Landebahn aufsetzen, und die Ma-
schine wird repariert und nachge-
tankt. Oft wird die gelandete Ma-
schine von feindlichen Bombern
angegriffen und zerstort. Um dieser
Gefahr zu entgehen, geht man fol-
gendermafBen vor: Man setzt die
Maschine erst recht spat auf, so
daB man kurz hinter dem Hangar
zum Stehen kommt. Und schon
kommen keine feindlichen Angriffe
mehr ...

Neben der FluBlandschaft besitzt
Blue Max zwel weitere Grundbil-
der, die immer zufallig variiert wer-
den: das Land (Bild 5) und die Stadt
(Bild 6). Dies sorgt fiir Abwechslung
und laBt das Spiel nie langweilig
werden.

Bild 6. und idber Stadte

liefert: Geschwindigkeit (SPD), HG-
he (ALT), Treibstofivorrat (F), Bom-
benvorrat (B), Anndherung von
Feindflugzeugen, Landebahnen
und Beschadigungen.

Bei Erreichen der Startgeschwin-
digkeit von 100 wird die »Miihle«
hochgezogen. Nun fliegt man iiber
eme FluBlandschaft (Bild 4), wo es
gilt, Hauser und Briicken, iiber die
manchmal noch Autos fahren, zu
bombardieren, sich gegen Feind-
flugzeuge zu wehren, Flak-Ge-
schossen auszuweichen und im
Tiefflug feindliche Flak- und Pan-
zereinheiten mit dem MG zu at-
tackieren. Eine Kollision mit einem
Femdflugzeug oder der Aufprall
auf die Erde beenden die Mission.

Von Grafik und Sound gehort
Blue Max zum Besten, was es Je
gab. Ein toller 3D-Effekt und das
wirklich ausgezeichnete Scrolling
machen aus dem Spiel fast einen
Film. Ich meine, daB der diistere
Hintergrund (1. Weltkrieg) die
Spielfreude und den SpaB nicht ein-
schrénkt. Selbst Leute, die etwas
gegen Ballerspiele haben, miissen
zugeben, daB Blue Max unglaub-
lich viel SpaB macht, ewig unterhalt
und sogar fasziniert, oder?

Zaxxon (Atari 400/800) —
Die phantastische Weltraum-
schlacht

Zaxxon steht seit einem Jahr in
den Spielhallen und gehort zweifel-
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los immer noch zu den besten Arca-
despielen. Es zeichnet sich vor al-
lem durch eine dreidimensionale,
hervorragende Farbgrafik aus. Vor
knapp einem halben Jahr hatten
Atan-Computer-Besitzer eimnen
Grund zur Freude: Datasoft brach-
te zwel Zaxxon-Versionen fiir die
Atari-Computer auf den Markt. Ei-
ne 16-K-Version fiir den Kassetten-
recorder und eine 48-K-Version fiir
das Diskettenlaufwerk. Ich als
Zaxxon-Fan kaufte mir prompt die
16-K-Version und steckte sie in mei-
nen Programmrecorder.

Nach einem langen Ladevor-
gang, der in mehreren Teilen ab-
lauft, konnte es endlich losgehen:
Der Spieler steuert einen Raum-
gleiter durch den vom Kampirobo-
ter Zaxxon beherrschten Asterol-
dengiirtel. Zuerst muP® man eine
grafisch hervorragende Raumsta-
tion iberfliegen. Durch Abschie-
Ben von Treibstofftanks kann man
seinen eigenen Energievorrat auf-

frischen. Enge Mauerlicken sind
zu durchfliegen, Lasergeschossen
ist auszuweichen. Nach erfolgrei-
chem Uberfliegen kommt man wie-
der in den Weltraum, wo Zaxxons
Flotte schon auf einen wartet. Nur
durch Ausweichen oder Zerstéren
der fremden Raumschiffe kommt
man zur zweiten Raumstation, die
anders als die erste aufgebaut ist.
Es gehort schon viel Konnen dazu,
um die engen Liicken zwischen
Mauern und Energiebarrieren zu
durchfliegen, (Bilder 7 und 8), bis
man endlich auf Zaxxon trifft (Bild
8), welcher nur durch zahlreiche
plazierte Schiisse uberwunden
werden kann.
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Nach jeder erfolgreich beende-
ten Mission steigt der Schwierig-
keitsgrad, und es geht wieder von
vorne los. Nach zahlreichen Durch-
gdngen steigt die Fluggeschwin-
digkeit um ein Vielfaches, worauf
meist ein schnelles Spielende folgt.
Leider bestehen rnesige Unter-

Bilder 7 und 8
frechts und
unten links).
Zaxxon: Ge-
schickt missen
enge Mauer-
liicken durchflo-
gen werden

Bild 9 (unten
rechts). Zaxxon
mull mit plazier-
ten Schiissen
uberwunden
werden

4

schiede zwischen dieser Version
und dem Automatenspiel, trotzdem
macht es SpaB und liegt liber dem
Durchschnitt. In jedem Falle ist das
Spiel eine Bereicherung fiir die pri-
vate Programmbibliothek.

(Franz Mathy)
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Steckbniefe zu den Spielen:

26219

Shamus

erhaltlich fiir: Commodore VC 20
(alle Ausbaustufen)

Programmityp: BAdventure- & Action-
spiel

Sprache: Maschinensprache

Programm- Steclkamodul

triger:

Hersteller: Synapse

Bezugsquelle: Fachhandel

Preis: zirka 108, — Mark

Blue Max

erhiltlich fiir: Atari 400/800 16/32
K, Commodore 64

Programmtyp: Actionspiel

Sprache: Maschinensprache
Programm- Kassette
trager:
Hersteller Synapse
Bezugsquelle: Fachhandei,
Preis: ca. 98 Mark
Zaxxon
erhdltlich fiir: Atan 400/800

ab 16 KByte
Programmtyp: Actionspie!
Sprache: Maschinensprache
Programm- Kassette
triger:
Hersteller: Datasoft
Bezugsquelle: Fachhandel
Preis: zirka 98,— Mark
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»Profi-FulRball«

FuBRball nach Profi-Art?

Mit einem Sportspiel wurde vor einigen Jahren die
Computer- und Telespielwelle ausgelost. Es hie »Ping Pong« und
bestand eigentlich nur aus zwei bewegbaren Balken
und einem beweglichen Lichtpunkt. Die heutigen Computer-
Sportspiele haben mit ihren Vorfahren nur noch die Namen
gemeinsam, sind aber von der Qualitat her nicht mehr vergleichbar.

»Profi-FuBballe behan-
delt natiirlich das popu-
larste aller Ballspiele, das
FuBballspiel. Thorn Emi
bringt mit diesem Steck-
modul ein Spiel fiir die
Atari-Computer 400, 800
und 600 XL auf den
Markt, das den Namen
FuBballspiel wirklich ver-
dient. Hat man erst die
Startsequenz mit der Ein-
stellung der Spielerzahl,
der Spieldauer und des Schwierig-
keitsgrades durchlaufen, so findet
man sich optisch tatsachlich vor ei-
nem griinen Rasen wieder, auf dem
sich nicht weniger als 22 kleine
Mannchen tummeln.

Auf die Méanner in Schwarz, also
den Schieds- und die Linienrichter,
hat man allerdings verzichtet —
vielleicht weil die Spieler sowieso
nicht unfair spielen kénnen und die
Computer-FuBballregeln, die ge-
geniiber den iiblichen etwas ver-
einfacht sind, selbstverstandlich
beherrschen. Hier gibt es keine
Diskussionen, ob ein Abschlag vom
Tor oder ein Eckball ansteht oder
welche Seite einen Einwurf zu er-
halten hat. Der Computer entschei-
det unfehlbar, welche Seite zuletzt
am Ball war und was deshalb als
nachstes auszufiihren ist — und die
Spieler fiihren diese Entscheidung
selbstverstandlich aus.

Die Verzogerungstaktik kann
man hier also nur recht einge-
schrankt anwenden, cbwohl sie bei
langeren Familienturnieren gele-
gentlich angebracht ware. »Lange-

Profi-FuBBball:
Ein Sportspiel von beachtlichem Realismus, allerdings
ist der Torwart mehr als schwach.

re« bezieht sich nicht nur auf die
Anzahl der Partien, sondern auch
auf die Lidnge eines einzelnen Spie-
les. In der schon erwéahnten Starise-
quenz kann man die Spieldauer
festsetzen. Sie betragt 10, 45 oder
90 Minuten, was fiir Computerspie-
le mit Action-Elementen auBerge-
wohnlich lange ist. Frei wahlbare
Spielzeit zwischen 10 und 90 Minu-
ten ware hier sinnvoller gewesen.
Negativ ist auch, daf man fiir den
Schwierigkeitsgrad zwar vier Stu-
fen zur Verfiigung hat, aber diese
Stufen fiir beide Spieler gelten. Ei-
nen Ausgleich der Spielstarke
kann man somit nicht herbeifiihren.
Das macht sich anfangs insbeson-
dere dadurch bemerkbar, daB
man dauernd gegen das Compu-
terteam verliert. Ebenso werden
nach kurzer Zeit Eltern gegen 1hre
Kinder keine Chance mehr haben.
Angenehm ist die Moglichkeit, ver-
schiedene
der Spielpariner wahlen zu
konnen.Zu verteilen sind dabel ma-
ximal vier Spieler beim 800 XL und
zwel beim 600 XL. Von seiner ge-

Gruppen-Variationen,

gen einens, »zwel gegen
den Computer« iiber
»Zwel gegen einen und
den Computers, »drei ge-
gen den Computers bis zu
»zWel gegen zwels sind al-
le Vanationen maglich.
Das Spiel selbst ist
schnell erklart: Mit dem
Steuerkniippel lenkt man
die Figur, die dem Ball
am nachsten ist. Besitzt
diese den Ball und driickt
man den Feuerknopf, so schieft
die Figur den Ball in die Richtung,
in die sie gerade lauft. Ist sie nicht
am Ball, wechselt durch Druck auf
den Feuerknopf die gesteuerte
Spielerfigur. Hat man schon das
Mannchen, das dem Ball am néch-
sten ist, »in der Hands, so passiert
nichts. Bei geschicktem Spiel kann
man chne weiteres Doppelpédsse
spielen und was der taktischen
Feinheiten mehr sind. Ubrigens
braucht man nicht alle Spielfiguren
zu steuern. Diese riicken selbstan-
dig auf, wenn man weit genug in
die gegnerische Hélfte eingedrun-
gen ist, genauso wie sie auch zur
Verteidigung zuriickeilen.
Profi-FuBball ist ein Spiel, das bei
gleichstarken Gegnern auch auf
die Dauer groBen Spaf macht und
beinahe Bundesligaqualitat er-
reicht. Leider verfiigt der Torwart
nur iiber die Fahigkeiten eines nor-
malen Feldspielers, und so wiirde
man ihn sogar noch loben, wenn
man ihn als »Flasche« bezeichnet.

(Joseph Weigand)
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Grafikwerkzeuge sparen Zeit

So sehr sich auch die meisten Anwender uber die hervorragenden
grafischen Fahigkeiten des Spectrum einig sind, so schwierig und
zeitraubend ist dennoch nach wie vor das Entwerfen und Eingeben
von Grafiken. Spezielle Grafikprogramme erleichtern hierbei die
Arbeit erheblich. Unser Tester priifte drei von ihnen auf ihre
Tauglichkeit: VU-3D, Melbourne Draw und Paintbox.

Leider setzen alle drei Program-
me die 48-KByte-Version des Spec-
trum voraus, Wir wollen uns als er-
stes das Programm »VU-3D« be-
trachten, das am ldngsten auf dem
Markt ist, Es handelt sich bei ithm
um ein Entwurfsprogramm fiir drel-
dimensionale, also raumliche Effek-
te — worauf ja schon der Name hin-
weist. Man kann mit diesem Pro-
gramm eine Figur konstruieren, sie
in scheinbar verschiedenen Entfer-
nungen plazieren, drehen und kip-
pen. Daraus entsteht der Eindruck
beliebiger Perspektiven. Es diirfen
iibrigens durchaus mehrere Objek-
te gleichzeitig auf diese Weise be-
arbeitet und gemeinsam darge-
stellt werden.

»WVU-3D« — Licht und Schat-
ten eines Grafikprogramms

Die Bildschirmdarstellungen kon-
nen natirlich auf dem Metallpa-
pierdrucker als Hardcopy ausge-
geben werden. Schwierigkeiten
konnen allerdings bei Verwendung
anderer Drucker als dem von Sin-
clair entstehen, wenn fiir die Aus-
gabe eigene Software notig ist. Das
ist derzeit bel praktisch allen fiir
diese abweichenden Drucker noti-
gen Interface-Zuséatzen der Fall, Be-
sitzern solcher Drucker bleibt also
vorerst nur die Moglichkeit, entwe-
der ihren alten Metallpapier-
drucker aus dem Keller zu holen
oder vom Bildschirm abzufotogra-
fieren (bei den Farbmoglichkeiten
des Programms ohnehin die besse-
re Methode). Einen weiteren Trick
verraten wir am Ende des Artikels.
Der Grund fiir diese Einschréan-
kung ist die Wahl des Speicherbe-
reichs fiir das Maschinencode-Pro-
gramm des VU-3D, das unter ande-
rem Adressen iliber 64736 belegt,
auf denen zum Beispiel auch das In-
terfaceprogramm fiir das weitver-
breitete Kempston-Interface liegt.
Wird dieses dann zusatzlich gela-
den, produziert der angeschlosse-
ne Drucker nur noch einen Berg
Altpapier.

Zum Zeichnen einer Figur hat
man beim VU-3D eigentlich nur
den Befehl sLine« zur Verfiigung.
Will man damit Kurven zeichnen
erweist sich das zum einen als sehr
schwierig und nimmt zum anderen
viel Zeit in Anspruch. Nach Fertig-
stellung einer Figur muB noch de-
ren Tiefe eingegeben werden, be-
vor sie im dreidimensionalen Raum
gedreht werden kann.

Das Menii 148t dem Anwender
die Wahl zwischen Abspeichemn,
Laden, Léschen und Beginnen ei-
ner Konstruktion. Gegen ein unge-
wolltes Léschen einer gerade 1im
Speicher befindlichen Figur durch
einen versehentlichen Lade- oder
Neubeginn-Befehl ist eine Siche-
rung eingebaut;: Das Programm
verlangt eine zusatzliche Bestati-
gung des Befehis. Eine solche Absi-
cherung ist bel »grofen« Profipro-
grammen selbstverstandlich, im
Heimbereich aber noch erwah-
nenswert.

Bei jeder Drehung werden die
beiden Winkelkomponenten (Dreh-
winkel in der Waagrechten und
Kippwinkel in der Senkrechten) in
den beiden unteren Zeilen in Grad
angezeigt. AuBerdem findet sich
dort eine Angabe iiber den Ver-
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groBerungs- oder Verkleinerungs-
faktor gegeniiber der Ausgangs-
zeichnung (mit dem Faktor 1 bei ei-
ner Darstellung in der urspriingli-
chen Grofe).

Aus einer Gitterkonstruktion
entsteht eine Vollzeichnung

Die Konstruktionszeichnung hat
nach der ersten Konstruktionspha-
se das Aussehen einer Schneider-
puppe. Alle Kanten und Linien sind
zu sehen, auch die an der Riicksei-
te liegenden, ganz so, als bestiinde
sie aus einem Drahtgeflecht. Man
kann aber mit einem speziellen Be-
fehl die hinter einer Flache liegen-
den Linien verschwinden lassen
(Bild 1). Diese verdeckten Linien
sind allerdings nach wie vor vor-
handen und tauchen bei einer ent-
sprechenden Drehung der Figur
wieder auf, wenn die iberdecken-
de Flache sie freigibt.

Ein weiterer Befehl erlaubt das
»Ausmalen« von Figuren. Nach Ein-
gabe der Beleuchtungsrichtung
wird die Figur automatisch pla-
stisch schattiert. Dazu werden die
Flachen mehr oder minder dicht
mit Plottpunkten versehen, so daB
unterschiedliche, der raumlichen

ce Pictu
CRAP3 SHFT =3 Lo

Bild 1. Bei »VU-3D« muR die Figur erst als »Drahtverhau« gezeichnet wer-
den. AnschlieBend kann man die verdeckten Linien I6schen, so daR ein

rdumlicher Eindruck entsteht.

Ausgabe 3/Marz 1984
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YOl NEVER DREAMED POSSIEBLE.

Bild 3. Ein grafischer

Leckerbissen, der allerdings auch mit dem Pro-
gramm »Paint Box« nur mit viel Geduld gestaltet

werden kénnte.

Ornentierung gegeniiber einer ima-
ginaren Lichtguelle entsprechen-
de, Helligkeitseindriicke entste-
hen. Auf der Riickseite der Kasset-
te befinden sich zwei sehr gute Bei-
spiele, ein Kelch und ein Wiirfel
(Bild 2). An ihnen erkennt man be-
sonders gut die den 3D-Effekt stei-
gernde Wirkung,

Der Bildschirm ist in drei Zonen
aufgeteilt; In den oberen drei Zei-
len stehen der gewdihlte Arbeits-
gang (Rotieren, Zeichnen und so
weiter) und die Befehle, die inner-
halb dieses Arbeitsgangs zuldssig
sind. Im mittleren Bereich findet
die eigentliche Konstruktion statt
und in den unteren zwel Zeilen, die
im Basic durch PLOT und DRAW
AT nicht erreichbar sind, stehen
die Koordinaten des Cursors (x und
v) und die Tiefe (z) der Figur.

Fiir die praktische Arbeit mit die-
sem Programm ist es recht ange-
nehm, daf die Bedienungsanlei-
tung so ausgelegt ist, daB sie gleich
in der Kassettenhiille Platz findet.

Bild 4. Versuchen

Sie dieses Bild nicht gerade
zu riicken — denken Sie an die Mainzelmannchen!
So blau kann die Donau noch aussehen, wenn Sie

Softwaretest

die »Paint Box« benutzen.

Dadurch geht sie weniger leicht
verloren. Leider gibt es sie aber
derzeit nur in Englisch. Immerhin
geniigen schon geringe Sprach-
kenntisse, um mit der Anleitung
und ein wenig Probieren zurecht zu
kommen. Mit einem gut justierten
Kassettenrecorder ist das Pro-
gramm leicht zu laden. Sein Preis
liegt bei zirka 60 Mark.

Zeichnen mit der »Paint Box«

Das Programm »Paint Box« soll ei-
nem etwas anderen Zweck dienen
als »VU-3D«, Es stellt eine Hilfe
beim Zeichnen von Titelbildern
(zum Beispiel fiir eigene Program-
me und Spiele) dar. Als Erganzung
erlaubt die »Paint Box« auch die De-
finition von 84 »User Defined GCra-
phics« (@abgekiirzt: UDG). Selbstver-
standlich kénnen die Bilder farbig
gestaltet werden (Bilder 3 und 4).

Nach dem Laden startet das Pro-
gramm automatisch und zeigt ein
Hauptmenii an, aus dem unter den
Punkten »UDG Editor«, »Precision
Plotter« und »Screen Planner« der

Bild 2. Automatisch schattiert das Programm die Figur, wenn die Beleuch-
tungsrichtung angegeben wird. Aufferdem kann die Figur beliebig gekippt
und gedreht werden.
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gewiinschte Arbeitsgang ausge-
wahlt werden kann. AnschlieBend
erlaubt das Programm auch noch
die Angabe, ob die Cursorsteue-
rung mit dem Kempston-Joystick
oder den gewohnten Cursortasten
gewiinscht wird. Nach dieser Ein-
gabe darf endlich mit der eigentli-
chen Arbeit begonnen werden. An-
genommen wir entscheiden uns fiir
den Modus »Precision Plottere,
Dann steht ein Neubeginn oder das
Laden eines schon angefangenen
Bildes zur Auswahl. Im letzteren
Fall will der Computer natiirlich
den Namen der betreffenden Datel
wissen.

Soll neu begonnen werden, muB
der Anwender die Farben der
Zeichnung und des Hintergrundes
sowle die Helligkeit bestimmen. Im
AnschluB daran erscheinen ein Fa-
denkreuz in der Mitte des Bild-
schirms und in den unteren zwei
Zeilen die x- und y-Koordinaten des
Cursors. Je nach vorheriger Wahl
kann dieser entweder mit den Joy-
sticks oder den Cursoriasten iiber
den Bildschirm bewegt werden.
Sobald die beabsichtigte Position
erreicht ist, steht eine Reihe von Be-
fehlen zur Verfugung, um zeichnen
zu konnen. Durch driicken der Q-
Taste beispielsweise wird emn
Punkt genau in der Mitte des Fa-
denkreuzes gesetzt. Die W-Taste
bedeutet fiir den Computer, daB er
von diesem Punkt oder dem End-
punkt einer vorhergehenden Linie
aus eine Gerade ziehen soll. Dies
entspricht nicht nur inhaltlich den
Befehlen des Spectrum-Basic, son-
dern ist auch auf die gleichen Ta-
sten verteilt — zum Vorteil des An-
wenders, der sich damit an keine
neuen Positionen fiir die jewells zu-
standigen Tasten gewdhnen muB.
Soll so eine Zeichnung mit einem
geschlossenen UmriB farbig ausge-
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Bild 7. Mit den Vordrucken dieses Blocks kénnen Bil-
der bildschirmgerecht geplant werden.

fiillt werden, reicht es aus, den Cur-
sor irgendwo in die Mitte des Ge-
bildes zu setzen und den Befehl
FILL zu geben. Weitere Befehle
sind CIRCLE, bei dem nur der Ra-
dius von der Cursorposition aus ge-
rechnet eingegeben werden mub,
und ARC, der zwei Punkte mit ei-
nem Kreisbogen verbindet. Je gré-
Ber dieser Kreisbogen werden soll,
desto kleiner mubB eine fiir diesen
Zweck einzugebende Zahl gewahlt
werden. Bel negativen Werten
wird die Krimmung ebenfalls ne-
gativ, geht also in die andere Rich-
tung. Sollen frei definierte Zeichen
zur Anwendung kommen, 148t sich
eine Riickkehr zum Hauptmeni
und die Anwahl des Modus
»Screen Planner« nicht vermeiden.
Dann zeichnet man im bereits ange-
fangenen Bild weiter. Leider kann
also immer nur eine Art von Grafik
gleichzeitig eingesetzt werden.

Zeichen definieren

Beim »Screen Planner«Modus zel-
gen die unteren Zeilen die gewahl-
te UDG-Grafik und die x-y-Koordi-
naten des Cursors. AuBerdem kon-
nen alle UGDs verschieden einge-
farbt werden. Ist das Bild fertig, be-
darf es nur des entsprechenden
Befehls, um es auf Kassette abzu-
speichern.

Ubrigens sind sofort nach dem
Laden der »Paint Box« schon vier
UDG-Sétze zu je 21 Zeichen vorhan-
den, die aber problemlos geldscht
und durch eigene ersetzt werden
kénnen. Dazu muB im Hauptmenii
»UDG Editor« und anschlieBend die
Funktion »Drawing Boards ange-
wahlt werden. Im oberen Teil des
Bildschirms (Bild 5) sind die UDGs

alle zu sehen. In der Mitte erschei-
nen zwel grofe und zwel kleine
Quadrate. Das linke grofe Quadrat
besitzt eine schachbrettartige
Struktur. Auf ihm kann das UDG-
Zeichen entworfen werden. Das
rechte Quadrat stellt das Zeichen
invers dar und die beiden kleinen
Quadrate in der Mitte zeigen, wie
die groBen Grafiken auf das nor-
male MaR eines Bildschirmzei-
chens reduziert aussehen, so dah
der Anwender die endgiiltige Wir-
kung jederzeit beurteilen kann.
Sehr komfortabel sind zusétzliche
Funktionen, die ein Drehen, Spie-
geln, Invertieren und Zuordnen des
jeweiligen UDG zu einem beliebi-
gen Grafik-Charakter zulassen. Die
neuen Zeichen kénnen wiederum
abgespeichert und spater in eige-
nen Programmen verwendet wer-
den. Eine weitere Funktion erlaubt
das Zusammensetzen und Beurtei-
len von UDG-Arrays.

Sowohl Bilder wie auch UDG-
Satze konnen natiirlich auch inner-
halb des Arbeitsspeichers zwi-
schengespeichert werden, damit
sie wahrend der Arbeit am Compu-
ter ohne lange Ladezeit standig zur
Verfiigung stehen. Das Programm
ist iibrigens in Maschinencode ge-
schrieben und daher recht schnell,
Die mitgelieferte Beschreibung ist
zwar derzeit wiederum nur in Eng-
lisch erhaltlich, aber dafiir lobens-
wert ausfiihrlich mit vielen instrukti-
ven Abbildungen. Sie umfaBt 22
Seiten. Ausdrucke sind wie beim
Programm »VU-3D« nur mit dem
Metallpapierdrucker moglich. Der
Preis fiir die »Paint Box« liegt beil
zirka 9 englischen Pfund.

Noch ein Programm fiir Bild-
schirmtitel stellt das Programm

Cursor

Point

Keys or JOYstick

MITER

Lto finish

Bild 5. Im »UDG Editor«-Modus kénnen mit der
»Paint Box« bis zu 84 User Defined Grafics pro-
grammiert werden.

sMelbourmme Draw« dar. Auch hier-
bei konnen UDGs zum Bildaufbau
herangezogen werden. Allerdings
erhélt der Anwender fiir die Defini-
tion dieser Zeichen durch das Pro-
gramm keine Hilfestellung. Dessen
Stérke liegt in einer ganz besonde-
ren Hilfsfunktion, einer Art Zei-
chenlupe oder — moderner —
Zoomfunktion, die ein sehr exaktes
spunktgenauess Zeichnen erlaubt.

Noch mehr schéne Titel mit
»Melbourne Drawe

Drei verschiedene »Lupenstar-
ken« stehen fiir die Arbeit mit dem
Programm zur Verfiigung (Bild 6).
In der ersten Stufe ist das ganze
Bild zu sehen, die zweite Stufe zeigt
dem Betrachter nur noch ein Vier-
tel und die dritte Stufe ein Sech-
zehntel des Bildes. Sowohl die Gré-
RBe als auch die Lage des Aus-
schnitts werden in den unteren Zeil-
len des Bildschirms in einem grii-
nen Quadrat dargestellt. Dazu er-
zeugt das Programm eine Art blau-
en Cursor in Form eines welteren
Quadrates, das im griinen genau
den Bereich iiberdeckt, den der
Ausschnitt im vollen Bild einnimmt.
Diese Art der Benutzerinformation
ist sehr anschaulich und praxisge-
recht. Ein Nachteil kann hochstens
sein, daf bei sehr komplizierten Bil-
dern und standiger Arbeit mit der
dritten Stufe der Uberblick iiber
die Gesamtwirkung verloren ge-
hen kann. Aber es hindert den An-
wender ja nicht, in die erste Stufe
zuriickzuschalten.

Noch eine Hilfe beim Entwurf ist
die Moglichkeit, das Bild mit einem
Schachbrettmuster zu versehen,
auf dem weiter gezeichnet werden

Ausgabe 3/Marz 1984
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kann, aber die Positionen der hin-
zugekommenen Bestandteile sehr
viel besser zu sehen sind. Diese
Hilfsfunktion steht in allen drei Stu-
fen mit entsprechendem VergroBe-
rungsfaktor zur Verfiigung.

Leider sind keine Hilfsbefehle
wie CIRCLE vorhanden. Man kann
also nur mit dem Cursor Punkte set-
zen, Linien ziehen und an verschie-
denen Stellen mit dem Zeichnen
einsetzen. AuBerdem fehlt auch ein
Befehl um irrtiirmlich gezeichnete
Bildelemente riickgangig zu ma-
chen. Einzige Moglichkeit in einem
solchen Fall: Den Fehler durch in-
verse Elemente iiberdecken.

Die Cursorsteuerung ist relativ
einfach, ware aber noch verbesse-
rungsfihig, wenn zusétzlich eine
Joystick-Bedienung wie bel der

»Paint Box« méglich ware. Wer ein-
mal eine Cursorsteuerung mit Joy-
stick ausprobiert hat, wei3, daB
diese Methode um einiges beque-
mer ist. Hinzu kommt die nicht sehr
ergonomische Anordnung der Cur-
sor-Tasten beim Spectrum.

Bild 6. Die Zoom-Funktion in »Melbourne Draw« gestattet »punktgenaues«

Die Funktion »Texte leistet sehr
gute Dienste fiir den Entwurf. Mit
ihr kénnen Texte und UGDs in die
Zeichnung eingefiigt werden. Und
dies nicht nur in der iiblichen Form,
sondern auch in vier verschiedene
Richtungen gedreht. Es ist also kein
Problem ein Bild im Hochformat mit
Text zu versehen. Nur beim Zeich-
nen sollte man vielleicht statt eines
Stuhls eine Liege verwenden, da
das Bild dann auf dem Bildschirm
quer liegt. Kleine Eigenheit des
Problem, ein Bild im Hochformat mit
Text zu versehen. Nur beim Zeich-
geschoben wird — was gliickli-
cherweise moglich ist — bleiben
die Farbattribute an den alten Posi-
tionen.

Die Bildschirmflache wird recht
gut genutzt. AuBerdem sind die fiir

Arbeiten. Den jewsiligen Ausschnitt zeigt das griine Quadrat mit dem blau-

en Cursor-Feld am unteren Rand.
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die Anzeige zustandigen unteren
zwei Zeilen iibersichtlich gestaltet.

Der Weg zur Hardcopy
fiihrt iiber die Kassette

Sie stehen dem Benutzer im Basic
ohnehin nicht fiir die Ausgabe zur
Verfiigung. Auch die mitgelieferte
Beschreibung (nur in Englisch) ist
recht ausfiihrlich. Sie umfaBt zudem
eine Tabelle der Befehle mit Kurz-
beschreibungen, die auf der Riick-
seite abgedruckt ist. Allerdings
kann mit diesem Programm kein
Drucker zur Ausgabe angesteuert
werden. (Preis: 8.95 Pfund). Der
einzige Weg, um zu einer Hardco-
py zu gelangen, ist der Umweg
iber eine Zwischenspeicherung
auf Kassette. AnschlieBend kann
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Nach dem Motto: Buchfiihrung
raus, Musik rein — macht es Ult-
synth 64 von Nalin Sharma jedem
Commodore 64-Besitzer erschwing-
lich, sich mit den Moglichkeiten ei-
nes groBen Synthesizer-Systems
spielerisch vertraut zu machen, In-
teressante Kldnge zu entwickeln
und sich als Komponist bis zu drei-
stimmiger »Werke« zu versuchen.

Ohne FleiR gibt es jedoch keinen
Preis, stellt man bereits nach kur-
zen Versuchen mit Ultisynth 64 fest.
Das Problem fiir Synthesizer-Kon-
strukteure war und ist auch heute
noch, ein Instrument zu entwickeln,
das entweder dem Musiker keine
Crenzen auferlegt, oder aber ei-
nes, das leicht zu bedienen ist. Mit
Ultisynth versuchte man in meinen
Augen eher, den ersten Weg zu ge-
hen. Vermutlich haben die Soft-
ware-Ingenieure so ziemlich alle
Méglichkeiten ausgeschopft, die
das SID(Sound Interface Device)
Chip, gewissermaRen das »Musik-
Herz« des Commodore 64, zur Ver-
fiigung stellt, So kénnen zwar eine
wahre Flut von Parametern einge-

Bild 1. Das Bedienpanel im Ausgangszustand

stellt werden, man braucht aber
deshalb auch einige Eingewdh-
nungszeit, um alle Maglichkeiten zu
iberschauen. Irgendwie erinnert
mich das Ganze an die legendaren
Synthesizer-Monster der 60er Jahre
mit ithren Unmengen von Bedie-
nungselementen, fiir jeden Laien
verwirrend, obwohl gar nicht kom-
pliziert, die dafiir aber unzahlige
Klangvariationen garantierten.
Natiirlich ist der Commodore 64
nicht mit der Klangqualitat eines
»Big Moog Systems« der 60er Jahre
vergleichbar, er kostet aber auch
nur zirka 60 Mark und nicht 60000
Mark, und er bendtigt weniger

Platz (40 cm? statt 4 m?). Und in Ver-
bindung mit Ultisynth 64 hat er dem
Big Moog ein wesentlich besseres
»Gedachtis« voraus: Er kann sich
alle Einstellungen auf Kassette
oder Diskette merken. In grauen
Vorzeiten der Synthesizer-Technik
war eine Speicherung der Klangpa-
rameter nicht moglich, ein einmal
gefundener »Spitzensound« spater
nie mehr reproduzierbar. Gott sel
Dank, diese Zeiten sind vorbel.
Melodien spielen und gleich-
zeitig abspeichern
Sieben Minuten dauert der Lade-
vorgang von Kassette, dann ist Ulti-
synth 64 spielbereit. Am Bildschirm
erscheint das Hauptmenii (Bild 1).
Als erstes sollte man sich mit den
vielfiltigen Klangkontrollméglich-
keiten des Programms vertraut ma-
chen. Mittels Option 1 gelangt man
in den eigentlichen Spiel-Mode, in
dem per Tastatur Téne gespielt und
die Klangparameter programmiert
werden kénnen (Bild 1). Der von
den Tasten 1 und 7 beziechungswei-
se Z und M eingegrenzte Tastatur-

bereich stellt das Musik-Keyboard
dar. Jeder dieser insgesamt 28 Ta-
sten entspricht ein Ton, den Tasten
1,2,3, 4,5 6und 7TdieTénec,d, e, {
g, a und h, der tiefsten Oktave. Auf
der darunterliegenden Tastenzeile,
Q bis U, die entsprechenden Tone,
jedoch eine Oktave hoher. Jeder
Ton 148t sich durch gleichzeitiges
Driicken der Shifttaste um einen
Halbtonschritt erhohen. Auf diese
Weise spielt man die Halbtone cis,
dis, fis, gis und ais. Es erfordert et-
was Ubung, um sich diese Spiel-
technik anzulernen, vor allem, will
man Melodien mit vielen Halbtonen
spielen.

Ultisynth 64

Musikprogramme fir

den Commodore 64
schielBen beinahe wie
Pilze aus dem Boden.

Ultisynth 64 registriert jeden Ta-
stendruck mit zugehériger Tonho-
he und Anschlagsdauer, versieht
jeden Ton mit einer fortlaufenden
Nummer und zeigt alle Werte am
Bildschirm in einer fortlaufenden
Reihe an. In Bild 2 lassen sich die
zwei dazugehérigen Datenzeilen
leicht ausmachen. Sie befinden sich
direkt iiber dem Strich, der das An-
zeigefeld in der Bildmitte in eine
obere und untere Hilfte teilt. Als
letzten Ton hatte ich hier zum Bei-
spiel den Ton G in der 4. Oktave
mit der relativen Zeitdauer 1. Der
Ton davor war ein F, ebenfalls in
der 4. Oktave mit gleicher Dauer.
Vor diesem wiederum erklang ein

Bild 2. Ultisynth 64 in voller Aktion

G, Oktave 4, Zeitdauer 1. Ist man
mit der Melodie fertig, driickt man
die Leertaste, am Monitor erscheint
sfinish«, die Aufnahme ist hiermit
beendet. Die Aufnahme, alles was
gespielt wurde, ist nun abgespei-
chert und kann jederzeit wieder
abgehért werden. Mehr als 6000
Toéne lassen sich auf diese Weise
speichern, auch mehrere Songs
hintereinander konnen aufgenom-
men werden, genau wie auf Kasset-
te oder Tonband. Es muB nicht al-
les auf einmal und in einem Durch-
gang aufgenommen werden. Das
Programm fragt namlich im Record
Mode vor jeder Aufnahme zu-
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— Spielwiese fiir Klangakrobaten

Das Lager der eingefleischten Musikfreaks, die nicht mehr ohne
Heimcomputer auskommen, waéchst rapide. Ein weiterer gelungener
Versuch, den Commodore 64 in einen Musiksynthesizer fiirs
Wohnzimmer zu verwandeln, stellt Ultisynth 64 dar.

ndchst, ab welchem Speicherplatz
"— zu vergleichen mit der Zahlwerk-
stellung des Bandgerites, die Auf-
nahme beginnen soll. Was man im
Record Mode fabriziert hat, kann
man im Play Mode anhoren, nach-
dem man Start- und Endadresse
eingetippt hat.

Betrachten wir wieder Bild 2. Di-
rekt unter der Uberschrift Ultisynth
befindet sich die Tabelle mit den
Werten fiir die Klangeinstellpara-
meter. Das System ist dreistimmig,
daB heiRt drei verschiedene Melo-
dien oder Cerausche kénnen unab-
héngig voneinander gleichzeitig
spielen (Voice 1, Voice 2 und Voice
3). Die einzelnen Melodien miissen
Stimme fiir Stimme hintereinander
eingespielt werden, denn das Key-
board registriert maximal einen
Ton gleichzeitig, es ist monophon.
Dreistimmige Akkorde zum Bei-
spiel lassen sich nicht live spielen.
Nun muf man schon ein sehr geiib-
ter Musikus sein, um vorhersagen
zu konnen, was dabei heraus-
kommt, wenn man drei Melodien,
die man hintereinander eingege-
ben hat, gleichzeitig wieder ab-
spielt. Einfacher ist es zunachst, mit
den mitgelieferten sogenannten
Presets zu arbeiten, fertig gespei-
cherten Melodien, die auf die Oszil-
latoren 2 und 3 gelegt werden kén-
nen. Acht solcher Presets kénnen

per Tastendruck entweder mit Voi-
ce 2 oder 3 gespielt werden, zwel
hiervon lassen sich selbst program-
mieren.

Betrachten wir wieder unsere
Klangtabelle. Neben jeder Voice
stehen vier Zahlen, die sogenann-
ten Attack-, Decay-, Sustain- und
Release-Werte, mit denen der Ton-
verlauf bestimmt werden kann, das
heift ob ein bestimmter Ton also
weich oder hart einsetzt, laut oder
leiser klingt oder nach dem Loslas-
sen der Taste schnell oder langsam
verklingt. Man nennt dies auch den
Hilllkurvenverlauf. Das W in der
néchsten Spalte steht fiir Wave. Je-
de Voice kann vier verschiedene
Grundklange besitzen, die hier ein-
gestellt werden. Man kann zwi-
schen Dreleck, Sdgezahn und
Rechteckschwingung wahlen, die
in der gleichen Reihenfolge zuneh-
mend schérfer klingen, auBerdem
kann jede Voice als Rauschgenera-
tor eingesetzt werden, Dies vor al-
lem, um Schlagzeug-Effekte, Hub-
schrauber, Brandung und derglei-
chen imitieren zu kénnen. Grafi-
sche Symbole zeigen in dieser
Spalte, welche Einstellung jeweils
gewdhlt wurde. In Bild 2 zum Bei-
spiel Dreieck, Sdgezahn und Recht-
eck fiir Voice 1, 2 bzw. 3.

Dieser Grungklang kann jetzt mit
einem Filter noch weiter verandert

werden. Genau wie ein Kaffeefilter
alle Teilchen, die eine bestimmte
GréBe besitzen, aus dem AufguR-
wasser entfernt, vermindert unser
Filter den Ausgangsklang der Voi-
ces um bestimmbare Klang-, das
heiBt Frequenzanteile. Nimmt man
tiefe Frequenzen weg, klingt der
Ton heller, beschneidet man die
hohen Frequenzen, klingt der Ton
dumpfer. Fiir Profis: Sieben Filter-
typen, namlich Low Pass, Band
Pass, Low and Band Pass, High
Pass, Band Reject, High and Band
Pass sowie All Pass stehen zur Ver-
fiigung. Wahrlich komfortabel!

Ein Punkt in der Tabelle kenn-
zeichnet, ob eine Voice durch den
Filter geht oder nicht. In unserem
Bildbeispiel wirkt der Filter auf Voi-
ce | und 2 ein. Die nachsten beiden
Spalten, S und R, bedeuten: Syn-
chronisation — ja/nein, Ringmodu-
lation — ja/nein. Hier kénnen sich
Weltraum- und Spielhéllenfreaks
nach Herzenslust austoben, sehr
komplexe Klange beziehungsweise
Gerdusche erzeugen. Auch in die-
sem Fall geht die Bedienungsanlei-
tung relativ ausfiihrlich auf die phy-
sikalischen Hintergriinde der bei-
den Effekte ein. Das wahre Schla-
raffenland fiir Soundtiiftler beginnt
im Reich der Modulation. Hier
iibertrifft Ultisynth 64 viele um ein
Vielfaches teurere Synthesizer-Kol-

Bild 3. Mit der Pretab Option kann die Kurvenform
des Modulationsoszillators frei programmiert werden
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Bild 4. Im Compase Mode kénnen Melodien Step fir
Step mit dem Cursor eingegeben werden

s, 45
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legen. Jeder hat sicher schon ein-
mal die beriihmte »Kojak-Sirene«
gehdrt. Dieser Ton, der seine Ton-
hohe stéandig &ndert, entsteht durch
Beeinflussung des Sirenen-Tonge-
nerators, dessen urspriinglich kon-
stanter Ton durch einen Modula-
tionsgenerator periodisch in der
Tonhthe verandert, das heift mo-
duliert wird, Weitere Beispiele fiir
Cerausche, die mittels Modulation
entstehen: Brandungsrauschen und
Wind; hier muB der Filter modu-
liert werden, oder das berithmte
Wah Wah der Gittare von Jimmy
Hendrix. Voice 3 stellt bei Ultisynth
64 den Modulationsoszillator dar,
modulieren kann er die Tonhodhe
von Voice 1, filter cut off frequency,
Pulsweite und Filter-Resonanz. So-
wohl der Grad der Modulation wie
die Art wird im Bildschirm ange-

zeigt.

Vielféitige Modulationsméglich-
keiten im Pretab-Mode

Besonders erwahnenswert und
wohl einzigartig in dieser Preisklas-
se: Mit der Pretab Option 1Bt sich
die Kurvenform eines weiteren Mo-
dulationsoszillators frei program-
mieren. Wie das aussieht, zeigt Bild
3

Der Bildschirm bildet hier gewis-
sermafen ein Fenster, hinter dem
die Kurve nach links und rechts
vorbeigeschoben wird. Die Lange
der Wertekurve betragt 256 Ab-
schnitte, grafisch als Balken darge-
stellt. Mit dem Cursor kann nun fiir
jeden der 256 Balken die Hohe im
Bereich von 0 bis 16 festgelegt wer-
den. So lassen sich gezielt ganz be-
stimmte Modulationsverldufe pro-
grammieren, die Iinteressante
Klangablaufe méglich machen.

Zuriick zu Bild 2. Noch nicht be-
trachtet haben wir den unteren
Bildschirmteil. Die 12 Balken die-
nen im Record Mode zum genauen
Einstellen der drei Oszillatorfre-
quenzen, der Geschwindigkeiten,
mit denen diese im Play Mode ge-
spielt werden sollen, der Pulswei-
ten, Filterkontur, Filterresonanz
und der Geschwindigkeit des Pre-
tab Modulationsoszillators. Im Play-
back Mode geben die Balkendia-
gramme genaue Auskunft iiber den
momentan eingestellten Wert. Be-
sonders bei eingeschalteten Modu-
lationen bewegen sie sich dann
recht lebhaft und Real Time iiber
den Bildschirm.

Fiir diejenigen, die Melodien lie-
ber Step fiir Step eingeben moéch-
ten, als sie Real Time einzuspielen,
ist im Compose Mode gesorgt. Bild

4 zeigt den zugehérigen Bildschirm-
aufbau.

Melodien komponieren
im Compose Mode

Als erstes gibt man die Nummer
der »Start Note« ein. Dann folgt die
Eingabe der Melodie. In der unte-
ren Bildh&lfte stehen hierzu die ge-
nauen Anweisungen, man gibt die
Nummer des Tones, einen Wert fiir
die Tonldnge ein. Mit den Funk-
tionstasten 14R3t sich dann der Cur-
sor in die Zeile bewegen, die dem
gewiinschten Ton entspricht. Jetzt
muf man nur noch einen Wert von
0 bis 7 fiir die gewtinschte Qktavla-
ge eintippen — fertig. Ein Kastchen
mit der Oktavnummer in der jewel-
ligen Notenzeile symbolisiert nun
den gewiinschten Ton. Auf diese
Weilse eingegebene Melodien wer-
den von Voice 1 gespielt. Natiirlich
koénnen auch Voice 2 und Voice 3
Melodien spielen, hierzu miissen
die im Compose Mode eingegebe-
nen Werte jedoch zuerst im soge-
nannten Transfer Mode in andere
Speicherbereiche transferiert wer-
den.

Parameter einstellen:
anfangs verwirrend,
mit der Zeit praktisch

Um nun all die Moglichkeiten, die
Ultisynth 64 anbietet — langst nicht
alle konnte ich hier erwdhnen —,
nutzen zu kénnen, miissen natiirlich
sehr, sehr viele Parameter einge-
geben werden. Anfangs ungeheu-
er verwirrend, nach langerem Ar-
beiten jedoch als sehr praktisch,
erwies sich die Eingabemethode,
die sich die Software-Ingenieure
hier einfallen liefen. Die Tastatur
arbeitet in vier Ebenen, Das heiBt,
jede Taste des Commeodore 64 be-
sitzt vier verschiedene Funktionen,
je nachdem, in welcher Ebene man
sich gerade befindet. Hier retten
den »Musiker« zunachst nur einige
schlaflose Nachte und die vier
Ubersichtsplédne, die man aus der
Bedienungsanleitung ausschneiden
und neben den Computer legen
sollte. Uber jeder Taste steht hierin
die genaue Bedeutung in der jewei-
ligen Ebene, die mittels Shift-,
CTRL- beziehungsweise chm-Taste
umgeschaltet werden.

Fazit: Ultisynth 64 laBt von den
Maglichkeiten her fast keine Wiin-
sche offen, was notgedrungen eine
fiir Synthesizer-Laien anfangs ver-
wirrende Bedienungsvielfalt zur
Folge hat. Hier macht nur Ubung
den Meister.

(Richard Aicher)

Tabellen-
kalkulation

fur den
Spectrum

Um zu erkennen, was unter ei-
nem Tabellenkalkulationspro-
gramm zu verstehen ist, verglei-
chen wir es am besten mit einem
grofen Blatt Papier, auf dem eine
Tabelle aufgezeichnet ist. Mit »Om-
nicalce kénnen bis zu 5000 Felder
veingezeichnet« werden, in der wir
Zahlen eintragen kénnen, und zwar
in bis zu 99 Spalten und 250 Zeilen.

Die Spalten und Zeilen kann man
mit Uberschriften versehen. Die In-
halte der Felder kénnen direkt als
absoluter Wert eingetragen oder
auch — und hier unterscheidet sich
ein Computerprogramim von einem
Blatt Papier — anhand vorher einzu-
gebender Formeln automatisch er-
rechnet werden.

Die 23 Seiten umfassende, eng-
lischsprachige Anleitung ist leider
nicht sonderlich gut lesbar, da sie
nur als Fotokopie mitgeliefert wird.
Dennoch wollen wir uns genau
nach ihr richten und zunichst das
dort aufgefiihrte Arbeitsbeispiel
nachvollziehen: siehe Kasten rechts.

Die GréRe der Tabelle wird
fesigelegt

Nach dem schnellen und pro-
blemlosen Laden des Programms
fragt uns »Omnicalc«, ob wir eine
neue Tabelle erstellen oder eine
bereits vorhandene wvon Kassette
laden méchten. Nachdem wir uns
mit »INIT« fiir eine neue Tabelle
entschieden haben, setzen wir fest,
aus wieviel Spalten und Zeilen un-
sere Tabelle bestehen muf. Eigent-
lich benétigen wir hierzu bei unse-
rem Beispiel nur 13 Zeilen (12 Mo-
nate und Summe) und 4 Spalten
(Umsatz, Kosten, Gewinn und Ku-
mulierter Gewinn). Da »Omnicalce«
jedoch immer 15 Zeilen auf einer
Bildschirmseite darstellt, miissen
wir eben »15« eingeben. Bei den
Spalten geben wir »6« ein, um ge-
mab Empfehlungen der Anleitung
Platz fiir eine Konstante und deren
Bezeichnung zu haben, in unserem
Falle »l« und »Prozentsatz der Um-
satzsteigerunges. Nun erscheint auf
dem Bildschirm die noch leere Ta-
belle, ein schwarzer, blinkender
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Auch fir den Sinclair ZX-Spectrum wird in-
zwischen verschiedene Tabellenkalkulations-
software angeboten. Halten diese Program-
me, was sie versprechen? Woftr sind sie
verwendbar? Wir haben uns ein solches
Programm fiir 60 Mark — »Omnicalc« —
einmal genauer angesehen.

Cursor sowie unten im Eingabebe-
reich die Frage »Function?s.
Zunachst empfiehlt es sich, in die
Tabelle die einzelnen Uberschrif-
ten einzutragen. Mit den vier Pfeil-
tasten (5 bis 8) bewegen wir den
Cursor ilber die erste Zeile der er-
sten Spalte, wahlen die »INPUT«
Funktion und kénnen nun die erste
Uberschrift ("Umsatz«) eintippen.

den Wert, im Moment 1 (ziemlich
unrealistisch), jederzeit besonders
leicht dandern konnen. Auf diese
Weise kann man den Prozentsatz
der Umsatzsteigerung beliebig ver-
andern, ohne jedesmal die Formel
dafiir neu eingeben zu miissen.
Den Januar-Umsatz (absoluter
Wert) plazieren wir in die 1. Zeile
der Spalte 1. In die 2. Zeile dieser

Arbeitsbeispiel zum besseren Verstandnis

Steigert sich monatlich um einen gleichbleibenden

(a) Fixkosten (umsatzunabhangig) DM 300,—

Hier angenommen mit 3 Prozent vom Monatsum-
satz, zuziiglich DM 300,—, plus 4 Prozent vom DM

Fiir die 12 Monate des Geschéftsjahres einer Scheinfirma sollen fol-
gende Daten tabellarisch erfaft beziehungsweise errechnet werden:
— Umsatz:
Prozentsatz, zum Beispiel 1 Prozent.
— Kosten: Bestehen aus
(b) Variable Kosten (umsatzabhangig)
1 000,— iibersteigenden Umsatz.
— Gewinn: Umsatz abziiglich Kosten
— Kumulierter
Gewinn:

Addition der Gewinne der verstrichenen Monate.

Ubrigens: Obwohl im Eingabebe-
reich der »Le«-Cursor und nicht der
#»Ce-Cursor erscheint, werden aus-
schlieBlich GroRbuchstaben dar-
gestellt. Die anderen Spalteniiber-
schriften tragen wir ebenso ein. Da
wir, wie gesagt, monatliche Daten
darstellen wollen, kénnen wir bei
den Zeileniiberschriften eine be-
sondere Routine des Programms
benutzen. Mit der Funktionstaste
»Y« (fiir Year) werden nach manuel-
ler Eingabe des ersten Monats die
elf darauffolgenden Monate auto-
matisch dargestelit.

Errechenbare Daten werden in
Formeln ausgedriickt

Nun beginnen wir, den einzelnen
Tabellen-Feldern Werte zuzuwel-
sen. Dies geschieht bei absoluten
Werten »per Hande«, bei errechen-
baren Daten durch Eingabe ei-
ner Formel. In unserem Arbeits-
Beispiel geben wir den Prozentsatz
der Umsatzsteigerung als Konstan-
te In die dafiir eingerichtete Spalte
6 ein. Dies hat den Vorteil, daB wir
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Spalte (= Februar) geben wir eine
Formel ein, die den als Konstante in
Spalte 6 eingetragenen Prozentsatz
auf den Januar-Umsatz aufschlagt.

Da sich »Omnicalc« diese Formel
nicht als

Januarumsatz
+ Prozentumsatz

= Februarumsatz

sondern als
Wert in dariiberliegender
Zelle
+ Prozentsatz
= Wert in der jetzigen Zeile

merkt, kann die Formel auch un-
verandert fiir die anderen Zeilen
(Méarz bis Dezember) ibernommen
werden. Dafiir steht uns die »Re-
peat«-Funktion zur Verfiigung. Wir
miissen dann nur noch eingeben,
bis zu welcher Tabellenposition un-
sere  »Umsatzsteigerungsformele
wiederholt werden soll, in unserem
Fall also bis zur Dezember-Zeile.

In die Spalte 2 geben wir eine
Formel ein, die nach unseren Vor-
gaben die Kosten aus dem Umsatz
errechnet. Auch hier kénnen wir
wieder die Vortelle der »Repeat«-
Funktion nutzen, um jeweils den
Wert fiir alle 12 Monate errechnen
zu lassen. Mit den Spalten »Gewinns
und *Kumulierter Gewinn« kénnen
wir nun ebenso verfahren.

Da uns neben den monatlichen
Daten auch das Jahresergebnis in-
teressiert, verwenden wir eine wei-
tere Routine des Programms. Mit
der Funktionstaste »T« addiert oder
subtrahiert »Omnicalcs die Werte
jeder gewiinschten Spalte oder Zel-
le. In unserem Fall erhalten wir die
jewellige Summe der Umsatz-, Ko-
sten- und Gewinnspalte, indem wir
den Cursor unter die entsprechen-
de Spalte bringen und mit »T« die
Routine aufrufen.

Bild 1 stellt dar, was wir in die
leere Tabelle eingegeben haben.
Bilder 2 und 3 zeigen, wie die von
»Omnicalc« daraus erstellte Tabelle
aussieht.

Nur drei Spalten gleichzeitig
sichtbar

Es konnen leider immer nur drei
Spalten gleichzeitig auf dem Bild-
schirm dargestellt werden, worun-
ter auch schon bei kleineren Tabel-
len die Ubersichtlichkeit leidet.
Dieser Mangel ist allerdings weni-
ger auf das Programm »Omnicalce«
zuriickzufiihren, denn in der Regel
kann der Spectrum eben nicht
mehr als 32 Zeichen pro Zeile dar-
stellen. Positiv féllt uns dabei auf,
daB die Uberschriften bei jedem
Tabellenausschnitt mit angezeigt
werden.

Nicht sehr gliicklich gewahlt sind
die Farben fiir die Dialog-Fragen
im Eingabebereich. Der Kontrast
der weiBen Schrift zum vicletten
Hintergrund ist unzureichend.

Besitzer eines Normalpapier-
druckers werden es begriiRen,
daB man nach Wahl der »Printe-
Funktion die Méglichkeit hat, nicht
nur drei Spalten wie auf dem Bild-
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Bilder 2 und 3. Auf den beiden oberen Bildern erkennt man, wie die von Omnicalc aus den in Bild 1 eingegebenen
Werten hergestelite Tabelle aussieht
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Bild 4. Dezimalwerte kénnen auch als Dezimalzahlen
mit zwei Stellen hinter dem Komma dargestelit werden.
Alle méglichen Funktionen sind ebenfalls sichtbar.

Bild 5. Neben den Zahlen kann auch Text bis zu 5 Zei- Bild 6. Mit »Decode« kann man feststellen, mit welcher
chen je Feld eingetragen werden Formel ein Tabellenwert errechnet wurde
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Umsatz Kosten Gewinn Kumul.
Gewinn
Omnicalc 1 2 3 4 5 6
(300+0.3
al +300)
Jan.'83 a 1000 +(0.4*%(a
1—1000) al —a2 a4 (+ %) 1
AND(al
= 1000))
Y b al*(1+K
a6/100) R R b3 + a4
[+ R R
d
e
g
h
i
j
k
1
m T T T

Bild 1. Die in die leere Tabelle eingegebenen Werte

Liste der Omnicalc-Funktionen

56,18

Bewegt den Cursor iiber den auf dem Bildschirm gezeigten Tabellenausschnitt
CAPS SHIFT + 5,6,7,8

Beweaqt das »Bildschirmfensters durch die Tabelle

C (Calculation)

Kalkuliert alle Felder der Matrix neu durch

D (Decode)

Decodiert das Tabellenfeld, auf dem der Cursor steht

G (Goto)

L4Bt den Cursor auf die anzugebende Position springen

H (Help)

Listet die méglichen Funktionen auf

I (Input)

Erméglicht Eingabe von Text, Zahlen und Formeln

L (Load)

Ladt bestehende Tabelle von Kassette oder erlaubt Neuanfang (INIT)

M (Mode)

Schaltet zwischen Integer- und Dezimalzahldarstellung um

P (Print)

Ausdruck auf

Drucker: ZX-Printer 3 Spalten nebeneinander
BOZ./Z. 9 Spalten nebeneinander
132 2./2 15 Spalien nebeneinander

Q (Quick)

Beschleunigt bei groBen Tabellen den Kalkulationsvorgang, jedoch auf Kosten der
momentanen Bildschirmdarstellung

S (Save)
Speichert Tabelle auf Kassette
T (Total)
Fiihrt aus: — Spaltenaddition
— Zeilenaddition
— Spaltensubtraktion
— Zeilensubtraktion
Y (Year)

Schreibt automatisch Monate eines Jahres als Uberschrift
AuBerdem verfiigt Omnicalce iiber 12 verschiedene Fehlermeldungen
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schirm und dem ZX-Printer, son-
dern abhangig von der Zeichen/
Zeile-Kapazitdt des verwendeten
Druckers bis zu 15 Spalten neben-
einander ausdrucken lassen kann.
Man braucht jedoch ein Interface,
welches mit dem LPRINT-Puffer
des ZX-Spectrum direkt zusammen-
arbeitet.

»DECODE«: So kammt
ein bestimmter Wert
zustande

»Omnicalce ermoglicht es, Tabel-
lenwerte entweder als Integer-Zahl
(ganze Zahl, Kommastellen bleiben
unberiicksichtigt) oder als Dezimal-
zahl mit zwei Stellen hinter dem
Komma darzustellen. Zwischen bel-
den Modi kann jederzeit umge-
schaltet werden (Bild 4).

In die Tabellenfelder kann man
neben Zahlen auch Text bis zu fiinf
Zeichen je Feld eintragen, zum Bel-
spiel fiir Erlauterungen (Bild 5).

Jede zuletzt gedriickte Funktions-
taste zeigt »Omnicalce in der linken
oberen Bildschirmecke an. Hat
man versehentlich eine uner-
wiinschte Funktion gewahlt, kann
man sie durch »EDIT« annullieren.

Wenn wir feststellen wollen, wie
ein bestimmter Wert in der Tabelle
zustande gekommen ist, wahlen wir
die Funktionen »DECODE« Das
Programm zeigt uns dann entweder
die Formel oder daR es sich um ei-
nen absoluten Wert handelt (Bild 6).

Simulationen mit Zufallszahlen

Eine schon recht anspruchsvolle
Funktion bietet sOmnicalcs durch
die Maoglichkeit, Zufallszahlen in
die Rechenvorgange einzubringen.
In unserem Arbeitsspiel konnte
man den Prozentsatz der monatli-
chen Umsatzsteigerung in den
Grenzen von + 10 Prozent vom Zu-
fallsgenerator wahlen lassen. In
Verbindung mit der Option, Kalku-
lationen automatisch beliebig oft
wiederholen zu lassen, konnen wir
bestimmte Veranderungen der
Werte simulieren. Wir kénnen zum
Beispiel feststellen lassen, welche
monatlichen Umséatze erforderlich
sind, um einen als Geschéftsziel
festgelegten Gewinn zu erreichen.

Omnicalc demonstriert gut die
Arbeltsweise eines Tabellenkalku-
lationsprogramms und erschlieft
ein weiteres Anwendungsgebiet
fiir den ZX-Spectrum.

Ein solches Programm setzt aller-
dings die Fahigkeit des Anwenders
voraus, auch kompliziertere Zu-
sammenhénge in Formeln umzuset-
zen. {Gerd Broglie)
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Arcade Machine — die Spielefabrik

Es scheint, als waére ein neues Spielezeitalter angebrochen. Spiele,
deren Charakter nicht geandert werden kann, sind nicht mehr
»up to date«. Die neue Spiele-Generation dagegen gestattet, selb-
standig Anderungen am Spiel durchzufiihren. Spiele, wie zum
Beispiel das Pinball Construction Set oder Mr. Robot, bei denen
man sich eigene Spielfelder erstellen kann, waren der Anfang dieser
Entwicklung. In Amerika hat sich dieser Trend zu einem richtigen
Boom entwickelt. Einige amerikanische Zeitschriften haben sogar
schon Preise fir die besten Entwicklungen ausgesetzt.

Den groften Coup landete nun
Broderbund-Software mit der Arca-
de Machine. Dieses Programm ist
an Vielseitigkeit und Flexibilitat
kaum zu iiberbieten. Mit einem
tiber 80 Seiten starken Handbuch
wird der Anwender mit den Fahig-
keiten dieses Programmes vertraut
gemacht, Wer unter uns wollte
nicht auch schon einmal ein tolles
Action-Spiel entwickeln? Doch
scheiterte dieses Vorhaben mel-
stens an den Programmierfahigkei-
ten. SchlieBlich wird der Umgang
mit dem Computer als Hobby be-
trieben. Einige werden jetzt wohl
bemerken, daB sie mit der Pro-
grammsprache Basic schon weit
fortgeschritten sind. Doch gute
Spiele sind stets mit vielen Bewe-
gungsablaufen verbunden und
werden in Basic sehr langsam. Des-
halb miissen Action-Spiele in der
Regel in Maschinensprache ge-
schrieben werden. Die Maschinen-
sprache erfordert jedoch viel Er-
fahrung. Alleine das Erlernen des
Befehlssatzes erfordert einige Mo-
nate, von der Programmierung
komplexer Funktionsabldaufe ganz
zu schweigen.

Mit der Arcade Machine wird
hier Abhilfe geschaffen. Mit einer
Portion Kreativitat und Phantasie
sind Sie nach einer verhaltnismakig

MAIN HMENL #»

kurzen Einarbeitungsphase in der
Lage, hochkaritige Arcade-Type-
Games zu entwickeln. Dabei wer-
den keinerlei Programmierkennt-
nisse vorausgesetzt. Die Arcade
Machine spricht drei Gruppen von
Anwendern an. Wer nur spielen
mochte, erhalt eine unterhaltsame
Variante der bekannten Space In-
vader sowie vier mit der Arcade
Machine erstellte Demonstrations-
spiele. Wem dies nicht ausreicht,
der kann mit wenigen Befehlen we-
sentliche Details dieser Grundver-
sion abandermn.

Wer jedoch die wahren Fahigkei-
ten der Arcade Machine kennen-
lernen will, muB schon etwas mehr
Zeit investieren. Angefangen vom
Titel- und Hintergrundbild bis zur
Umgestaltung der Spielfiguren und
deren Bewegungsbahnen kann al-
les neu gestaltet werden. Dies ist
zweifellos mit Arbeit verbunden.
Doch hinterher wird man dafiir
auch mit einem professionellen
ActionSpiel belohnt, das man
selbst entwickelt hat.

Im folgenden wollen wir Thnen ei-
nen zusammengefaBten Uberblick
iiber die Moglichkeiten der Arca-
de Machine geben. Nach dem La-
den des Programms erscheint die
bereits erwahnte Variante der Spa-
ce Invader auf dem Bildschirm.

€1l
€z

Wer Lust und Laune hat, kann so-
fort mit dem Spiel beginnen. Doch
wird jeder nach kurzer Zeit mehr
iiber die Moglichkeiten des Pro-
gramms erfahren wollen.

Um nun zum Kern der Arcade
Machine zu gelangen, braucht man
nur RETURN zu driicken und erhalt
sofort das Hauptmenii (Bild 1). Be-
reits der erste Blick 148t ahnen, wie
vielseitig und flexibel dieses Pro-
gramm 1ist. Wahlt man zum Beispiel
die Funktion GAME OPTIONS (Bil-
der 2 und 3), wird das entsprechen-
de Untermenii auf dem Bildschirm
dargestellt. Wahlt man in diesem
Menii die Funktion MAIN OP-
TIONS, so kénnen die Spieleran-
zahl, die Anzahl der Spielfiguren
bei Start des Spieles, ein Zeitlimit
fiir die Spiellange sowie verschie-
dene andere Funktionen geandert
werden. Mit der Funktion SOUND
kénnen nun samtliche akustischen
Effekte beeinfluBt werden. Ange-
fangen von der Tonhohe bis zur
Lautstarke eines Gerausches kon-
nen alle Bewegungsabliaufe aku-
stisch unterlegt werden. Mit der
Funktion SET SCORES kénnen die
Punkte, die man bel erfolgreichem
AbschubB eines Objektes erhalt, je-
weills einzeln bestimmt werden.
Ebenso ist der Startwert der Bewe-
gungsablaufe der einzelnen Objek-

HUHBER OF PLAYERS? OME
HUHBER OF TaMKs TO STaAaRT GAHE? 3

GAME OPTIONS e

HAIN OPTIOMNS

SOUND

SET SCORES

PATH POINTER STaART VALUE
HUTATE OPTION

RETURMN TDO HMAIN HENU

SHAPE CREATOR
PATH CREATOR
GAME OPTIONMS

LS ]
(43
(52
(6
€72
(&5 ]

TIHE LIMIT? NO
BOHMB/HMISSILE COLLISION SCORE? ©
GAaHE DELAYT @

LEVEL OPTIONS
BKGD/TITLE CREATOR
LOAD/SAVE GAME
CREATE GAME DISK
RUN GAME

GOUNCING BOMBS?T HO

EXPLODING OBJECT OPTIONT MNOD
MUHBER OF BARRIERS? 1

RANDOH OBJECT BOMBING?T ©
CRETURN TD EMIT)

€2
PLEASE CHODSE

Bilder 1 bis 3. Verschiedene Meniis veranschaulichen die Méglichkeiten des Programms Arcade Machine
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SAVE SHAPE TO0 MEMORY?

o000

Bild 5 (oben rechts) und 6 (oben). Mit der Arcade
Machine kann jeder seine eigenen Spiele entwickeln

te frel wahlbar. Zusatzlich besteht
die Moglichkeit der Mutation eines
Objektes nach dessen AbschuB.
Das Objekt verschwindet dann
nicht vom Bildschirm, sondern wan-
delt sich in ein anderes Objekt um,
das erneut abgeschossen werden
muf3. Hat man hier seine individuel-
len Grundcharakteristiken eines
Spieles eingestellt, so gelangt man
mit der Funktion RETURN TO
MAIN MENUE wieder In das
Hauptmeni. Ein  wesentliches
Merkmal der Arcade Machine ist,
daB man nach einer beliebigen
Modifikation sofort das Resuliat te-
sten kann. Mit PLAY GAME im
Hauptmenii kann man sténdig ein
Testspiel starten und so die Ergeb-
nisse kontrollieren.

Da die vorgegebenen Objekte
nicht zu jeder Spielidee passen,
steht zur Anderung aller auf dem
Bildschirm auftauchenden Figuren
ein SHAPE CREATOR zur Verfi-
gung. Dieser Programmteil erlaubt
die Umgestaltung und Animation
jedes einzelnen Objektes und der
Explosionen einschlieflich der ei-
genen Spielfigur. Jedes Objekt
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kann In vier ver-
schiedenen Be-
wegungsablau-
fen gezeichnet
werden. Wah-
rend des Spieles
werden diese
vier verschiede-
nen Bilder nach-
einander darge-
stellt, wodurch
sich emn flieBen-
der Bewegungs-
ablauf ergibt
(Bid 4). Diese
Technik wird als
Animation be-
zeichnet und ent-
spricht vereinfacht der Darstellung
im Zeichentrickfilm. Hier werden
auch viele einzelne Bilder gezeich-
net und einzeln aufgenommen. Erst
das schnelle Ablaufen des Filmes
ergibt dann den Eindruck einer Be-
wegung. Der Gestaltung der einzel-
nen Objekte sind auBer Ihrer Phan-
tasie keine Grenzen gesetzt.

Um den verschiedenen Figuren
beizubringen, wo sie auf dem Bild-
schirm srumlaufen« sollen, wurde
ein weiterer Programmteil in die
Arcade Machine eingefiigt. Mit
dem PATH CREATOR kénnen die
Bewegungsbahnen der verschie-
denen Objekte vollig voneinander
unabhangig definiert werden.
Nach Auswahl der Funktion PATH
CREATOR werden auf dem Bild-
schirm zweil Rechtecke dargestellt.
Das groBere stellt die gesamte fir
die Bewegung zur Verfiigung ste-
hende Flache dar. Das kleinere
Rechteck reprasentiert die auf dem
Bildschirm sichtbare Flache. Mit
Hilfe des Joysticks und einigen we-
nigen Tastaturbefehlen kdnnen jeg-
liche erdenklichen Bewegungsbah-
nen generiert werden.

Damit ein Spiel auch einen Spiel-
reiz hat, diirfen natiirlich die Punkte
bei erfolgreichem Abschuf3 emnes
»Invaders« nicht fehlen. Mit den Le-
vel Options konnen fiir jede der
fiinf Spielstufen die Bewertungskri-
terien gedndert werden. Wie Sie
bereits vermuten, kann man auch
hier jedem einzelnen Objekt eine
andere Punktzahl zuordnen.
Gleichzeitig kann in diesem Teil-
programm auch die Geschwindig-
keit und Aggressivitat in Abhangig-
keit der Spielstufe individuell geédn-
dert werden. Selbst die Startposi-
tionen der verschiedenen Objekte
sind separat einstellbar.

Zur Titelbildgestaltung ist ein
komplettes Zeichenprogramm in
die Arcade Machine integriert wor-
den. Mit Befehlen wie zum Beispiel
zum Zeichnen von Kreisen und
Rechtecken ist es auBerst komforta-
bel ausgestattet. Gleichzeitig kon-
nen mit diesem Teilprogramm auch
Hintergrundbilder fiir das Spiel er-
stellt werden (Bilder 5 und 6).

Hat man dann nach einigen
Abenden schlieBlich ein Action-
Spiel fertiggestellt, kommt der gro-
Be Augenblick. Mit der Funktion
CREATE GAME DISK wird das fer-
tige Spiel als Auto-Boot, also als
selbstandig startendes Programm,
auf eine leere Diskette iibertragen.

Der Vorteil dieser neuen Spiele-
Generation liegt in der Férderung
der Kreativitdt. Es wird nicht mehr
nur vor dem Bildschirm gesessen
und geschossen, sondern man
kann aktiv tatig werden. Es ist
schon ein Erfolgserlebnis, wenn
man seine eigene Spielidee auf
dem Bildschirm verwirklicht sieht,
und das ohne Programmierkennt-
nisse. (D. Beyelstein)

mstenrweren von Smele
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Commodore 64

Die Formatierung der
Ausgabe von Zahlen ist in
Basic ein mithsames, spei-
cherplatzaufwendiges Un-
terfangen. Es kommt daher
nur eine Ausfiihrung als Un-
terprogramm in Frage, das
wegen der beim Commodo-
re 64 besonders aufdringli-
chen Abbruchfehler méog-
lichst nur mit Stringbefehlen
arbeiten sollte. Ein solches
Unterprogramm wird in Li-
sting |1 angeboten. Es umfaBt
die Zeilen 60000 bis 60090.
Der Einsprung erfolgt in Zei-
le 80010, (Springen Sie nie
eine REM-Zeile an — sie
kénnte irgendwann ver-
schwinden.) Die Zeilen 5 bis
120 sind nur als Testpro-
gramm gedacht, mit dem
auch die Ergebnis-Hard-
copys (Listing 2) angefertigt
wurden.

Die zu druckende
Variable wird an das
Unterprogramm
ubergeben

Die Parameterversorgung
ist denkbar einfach. Sie
tbergeben die zu drucken-
de Variable an die im Unter-
programm verwendete Va-
riable UU. Das gewiinschte
Format iibergeben Sie im
String US$. Statt der sonst
tiblichen Doppelkreuze
miissen Sie zwei, durch ei-
nen Punkt getrennte Zahlen
verwenden. So bedeutet
US$="5.3" das gleiche wie
USING"#a#an.2as".

4/5-Rundung auch fir
negative Zahlen

Die erste Zahl gibt die Vor-
kommastellen an, Sie muB
stets um 1 gréBer sein als
die Zahl selbst, wegen des
sAbstandhalterse bezie-
hungsweise eines eventuel-
len Minuszeichens. Bei Zah-
len unter eins muB bedacht
werden, daP das Unterpro-
gramm hier eine filhrende
Null ersetzt. Von der Zahl
nach dem Punkt, die die ge-
wiinschten Nachkommastel-
len angibt, hat nur die erste
Ziffer Bedeutung. Damit sind
0 bis 9 Stellen nach dem De-
zimalpunkt moglich, deren
freie Pldtze mit Nullen ge-
fiillt werden. Eine Besonder-
heit: Wenn Sie gar nichts an-

geben (zum Beispiel
US$="8."), so unterbleibt
die Rundung.

52 el

Wenn schon, denn schon!

Print Using fur
Zahlenausgabe

64
re
commo®

Die gebriuchliche Using-Anweisung dient —
meistens — zur formatierten Ausgabe von Zahlen.
Sie fehit beim Commodore 64. In Ausgabe 11
wurde ein starres, nur fir positive Zahlen brauch-
bares Unterprogramm vorgestellt. Hier eine
flexible Ausfiihrung mit angebbaren Vor- und
Nachkommastellen und exakter 4/5-Rundung
auch bei negativen Werten, jedoch ohne
wissenschaftliches Format.

Sollten Sie das »Zahlen-

uu ausdruckende Zahl, Versorgungsparameter loch« des USING zu klein ge-

US§  USING-String, Versorgungsparameter wihlt haben, so lauft das

% E&fﬂem hnk:;o'r: :m Programm nach einer Feh-
i b Variablen lermeldung auf den STOP-

U, - TR e UY) definition zu _ Befehl. Durch Eingabe von

A e Print Using  CONT wird die Zahl voll-

UP Position Dezi stindig, jedoch ohne richti-

UAS  Vorkomme Sialle, Ausgabeparameter a9e Vockanma ol aik

UB$S  Nachkomma-Stellen, Ausgabeparameter SIERITRCSE: Hatanng

l1auft weiter.

5 REM TEST ZU "USING" FOR CMD &4

10 PRINT CHR$(147)

20 INPUT "A= ":A

Z0 INPUT "US$=":US% Listing 1. Print Using mit Testpro-

40 UU=A : GOSUEB &0010 gramm fir den Commodore 64

50 GET A% : IF A$="" THEN S0

&0 IF A$="N" THEN 10

70 IF A$="W" THEN 40

80 IF A$="E" THEN 120

20 IF A$="A" THEN PRINT : GOTO 20

100 IF As="U"

THEN PRINT : GOTO 30

110 PRINT:TAB(POS(X)+VAL(A%)):"I"s: GOTO SO

120 FRINT = END

&H0000 REM s "LUSING" FOR CMD 64 stototon

60010 UP$=RIBHTS(US$.1) = UL=INT (VAL (US%$))

60015 IF UP%<>"." THEN UR =VAL (UP$%) : GOTO &0025
60020 UA$=STRS (SGN (UL *INT (ABS(UW) ) )+". "t UB$="":UL=UL+1:G0TO&0075
G0025 UL=INT (VAL (US%})

60030 UU$=STRS (SGN (UU) * (INT (ABS(UU) *#10¢UR +.5)) /10¢UR)
60035 UP=0 : FOR UlI=1 TO LEN(UUS)

40040 IF MID$(UU%-UI.1)="." THEN UP=UI

60045 NEXT UI = IF UP=0 THEN UFP=UI : UUs=UU$+"."
G0050 IF UP<>2 THEN &00&0

L0055
60060
&H0065
60070
L0075
60080
&00BS
£0090

UUS=LEFTS$ (UU%: 1) +"O"+RIGHT$ (UU%, LEN(UU$) —1) s UL=UL-1: UR=UR+4
UB$=MID$ (UU%, UP- LEN(UU$)+1) + "000000000"
UB$=LEFT$ (UB%: UR+1)

UA$=LEFTS (UU%: UP-1)

IF LEN(UA%) *UL THEN FRINT"US$® ZU KLEIN" : STOP

IF LEN(UA%$) <UL THEN UAs=" " + UAs$ = GOTO &00B0

PRINT UA$+UE%$: : RETURN

REM (C) PROF.W.TOSBERG. 4200 HERFORD

Ausgabe 3/Marz 1984
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Ve 20

Die gemeinhin bekannte
Rundungsformel (zum Bei-
spiel INT(100*A + .5)/100*A)
versagt bei negativen Zah-
len wegen der Definition
des Integer-Begriffs, So ist
mathematisch INT(—0.0001)
= —1. Um zur gewohnten 4-
zu 5-Rundung (4/5-Rundung)
zu kommen, wurde das Vor-
zeichen getrennt festgehal-
ten und die Rundung mit
dem Absolutwert durchge-
fiihrt (Zeile 60030). Die (Bild-
schirm-)Ausgabe erfolgt in
Zeile 60085 durch das Un-
terprogramm selbst. Ach-
tung: Der Print-Befehl ist
hier mit einem Semikolon
abgeschlossen. Er muB
nach Bedarf geéndert oder
auch fiir Ausgaben auf un-
terschiedlichen Medien ins
Hauptprogramm selbst
ibertragen werden. Die
Formatangabe bleibt so lan-
ge erhalten, bis sie vom
Hauptprogramm geéandert
wird; braucht also nicht vor
jedem Aufruf erneuert wer-

Ausgabe 3/ Méarz 1984

den. Die Bedeutung der ein-
zelnen Variablen ist im Spei-
cherplan erklart. Mit ihrer
Hilfe ist der Ablauf des Un-
terprogramms leicht iiber-
schaubar.

Das Testprogramm bietet
folgende Méglichkeiten:
Eingabe:

A = Neue zu formatierende
Zahl + neues USING

U = Neue Formatangabe
bei unveranderter Zahl

W = Wiederholung der
Ausgabe mit gleichem A
und US$

N = Schirm léschen (Zeile
10), weiter wie A

E = Programmende.
Zifferneingabe = Verschie-
bung des Cursors, kenntlich
durch Ausgabe eines sl« als
neuem »Rand«.

Einige Hardcopys mogen
der Erlauterung dienen. Sie
wurden, ebenso wie das Li-
sting, auf einem TRS-80 mit
64 Zeichen/Zeile gemacht,

(Prof. Walter Tosberg)

Fehlerblockade

Der VC 20 bietet komfortable
Fehlermeldungen, aber leider
nicht die Moglichkeit, diese Mel-
dungen und den damit verbun-
denen Abbruch des Programms
zu unterbinden. Andere Systeme
helfen mit dem Befehl

»ON ERROR GOTOk«.

Dieser Befehl kann auf
dem VC 20 mit den fiinf
POKE-Befehlen der Zeile 21
(siehe Listing) simuliert wer-
den. Die Befehle verbiegen
den Zeiger fiir die Ausgabe
der Fehlermeldung und fiih-
ren den Interpreter iiber
die in den Kassettenpuffer
gepokte Adresse zuriick in
das Betriebssystem. Das Be-
triebssystem ignoriert die
weiteren Befehle in der feh-
lerhaften Zeile und springt
zur néchsten Zeile.

Die Fehlerblockade eroff-
net damit die Moglichkeit,
zum Beispiel mathematische
Funktionen auch in solchen
Bereichen zu untersuchen,
in denen mit »Division by
Zeros oder »lllegal Quantity«
zu rechnen ist.

Das kleine Demonstra-
tionsprogramm zeigt die Ar-
beitsweise. Wird es normal
gestartet mit »RUN¢ s0
bricht es in Zeile 120 mit der
gewohnten Fehlermeldung
ab. Wird hingegen erst mit
»RUN 200« die Fehlerblocka-
de eingeschaltet, dann kon-
nen Wurzeln aus negativen
Zahlen gezogen werden.
Abgeschaltet wird die Feh-
lerblockade mit *RUN 300«
Die beiden POKE-Befehle in
Zeile 310 biegen den Zeiger
fiir die Fehlerroutine des
Betriebssystems wieder ge-
rade. Beim Einsatz der Feh-
lerblockade in eigenen Pro-
grammen ist darauf zu ach-
ten, daB hinter dem Befehl,
in welchem mit einem Feh-
ler zu rechnen ist, ein

Sprungbefehl auf die iiber-
nachste (!) Zeile steht, wah-
rend in der néchsten Zeile
die Befehle abzulegen sind,

, die bei Aufireten des Feh-

lers — und nur dann — ab-
gearbeitet werden sollen.
(Jiirgen Curdt)

el AP PV
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Spectrum

Disassembler mit Komfort

Der hier vorgestellte Disassembler erlaubt es, Maschinenprogramme
in die Z80-Assembler-Sprache zu iibersetzen. Damit kann auch ein
komplettes Listing des Betriebssystems erstelft werden. Alle Z80-
Befehle werden vollstindig (bersetzt, die der Instruction-Register

Pro-

Grundlage dieses
gramms ist es, daB die Z80-
Befehle von 0 bis 258 codiert
sind (siehe Anhang A im

Handbuch). Séamtliche im
Spectrum-Handbuch aufge-
listeten Assemblerbefehle,
auch die nach CB und ED,
habe ich als Textdatel, im-
mer durch ein Semikolon
getrennt, in einem Speicher-
bereich, beginnend mit der
Adresse 28220, abgelegt.
Die gesamte Textdatel ist
4378 Bytes lang. Dadurch ist
jeder Befehl anhand der Se-
mikolons auffindbar. Bei-
spiel: »LD (HL), E« hat den
Code 115. Somit steht in der
Textdatei dieser Befehl
nach dem 115. Semikolon.
Die entsprechenden Befeh-
le nach CB und ED sind
nach dem (115 + 256)-ten
beziehungsweise nach dem
(115 + 256 + 256)ten Semi-
kolon zu finden. Das Auffin-
den der Semikolons iiber-
nimmt ein schnelles Maschi-
nenprogramm, Nachdem
der Befehl gefunden ist,
wird dieser eventuell noch
modifiziert, das heift, falls
symbolische Operanden
(zum Beispiel NN) vorhan-
den sind, miissen diese er-
setzt werden. Erst jetzt wird
der vollstandig ibersetzte
Befehl mit der dazugehori-
gen Adresse und dem Hex-
Code auf dem Bildschirm
ausgegeben.

Adresseneingabe
in dezimaler Form

Programmablauf:

Es beginnt ab Basic-Zeile
2000. Mit dem Unterpro-
gramm (UP) »98« wird die
Maschinenroutine in den

nur als entsprechende Hex-Codes.

1@ CLEAR 285219: LET z=@: LET n
n=1

2@ LET rr=2282200

S8 INPUT (f);;": “;ts: IF 1g="K

" O THEN GO TO i1a8
33 IF t$="Pruerfen’” THEN GO SUB
260.: GO SUB 2S@: GO TO 308
54 IF t1s="t*" THEN CLS
1@9: GO TO 3e
35 IF ts="b"
GO TO 39
38 POKE f,URL 18

GO SuUB

THEN GO SUB 210:

48 PRINT * *“;t%;: IF nn=8 THEN
PRINT “i{t'; f;'")"": LET nn=0

43 LET nn=nn+1

45 LET Ff=f4+1: GO TO 3@

99 STOP

108 CLS GO SuUB 1e9

1@1 GO SUB 15©: CLS GO SuUuBs 1o
=]

102 INPUT "“"Noch mehr Fehler? (J
A0) Y5 Je

103 IF Ji%$="J" THEN GO TO 183

104 INPUT "“"Neue RAdr.odeiqr alte A
dretaesesrnd Tius

105 IF ys="n*" THEN GO TO 187

195 LET fF=UAL y%

187 CLS : GO TO 30

1@9 LET Fff=f

11@®@ FOR x=ff TO Ff+48® STEPFP 1@

120 PRINT x; " ";: NEXT X

130 FOR X=ff TO FfFFf+9

140® PRINT TARBE @; PEEK X;TARAB &;PE
EK (x+12) ; TAB 12; PEEK (x+28@) ;TAB

18; PEEK (x+3@) ; TAB 24 ; PEEK (x+4
@) : NEXT ¥

145 RETURN

15@ INPUT "“"Fehlerhafte RAdresses=
7 AL

16@ INPUT "Neuer Uert=""; 11t

17 POKE FfF,tt

18@ RETURM

200 PRINT AT 211,13; "PLEASE WARAIT
1*: LET z=0: FOR r=28220 TO 3259
s

21@ LET z=zZ+PEEK f: NEXT f: PRI
NT =

215 RETURN

218 INPUT ""'WUelche Seite?".:m

219 LET fFl=28S220+ (n*x12a)

220 FOR f=f1 TO 32597 STEFP SO
230 G0 SUB 189: NEXT f: RETURN
252 INPUT "Stimmt Ihre Pruefzah

L 7Lir )"0k
260 IF ns="n"
278 STOoOP

THEN RETURN

Listing 1. Hilfsprogramm

AdreBbereich 28180 bis
28204 geladen. Danach wird
die Anfangsadresse des zu
iibersetzenden Maschinen-
programms und eine End-
adresse in dezimaler Form
eingegeben. Diese Einga-
ben werden jeweils mit
sENTER« abgeschlossen.
Das UP 200 hat nun die Auf-
gabe, den zu iibersetzenden
Befehl aufzurufen und den
entsprechenden Assem-
bler-Befehl mit Hilfe der
oben genannten Maschinen-
routine aus der Textdatel zu
holen. Des weiteren stellt
UP 200 fest, ob es sich um ei-
nen CB- oder ED-Befehl
handelt. Wenn ja, wird UP
400 oder UP 450 aufgerufen.
Diese ermitteln nun den ent-
sprechenden Assembler-
Befehl mit Hilfe von UP 200.
AuBerdem fragt UP 200, ob
es sich um einen Instruction-
Register-Befehl handelt. FD
steht filr Iy und DD fiir Ix.
Jetzt ruft UP 200 UP 550 auf.

Ausgabe auf Bild-
schirm oder
ZX-Drucker

Dieses Programm ermittelt
den entsprechenden Hex-
Code und die Befehlsldange.
Uber UP 200 wird auf jeden
Fall wieder das Hauptpro-
gramm erreicht. Dieses ruft
dann das UP 300 auf, wel-
ches den ermittelten Assem-
bler-Befehl auf Konstanten
(NN, DIS) und dessen Lénge
hin untersucht. Mit den UPs
320 und 500 werden die
eventuell vorhandenen sym-
bolischen Konstanten durch
physikalische Adressen er-
setzt. Das UP 700, welches
durch die Programmzeile
2078 aufgerufen wird, fiigt
zum Assembler-Symbol
noch den entsprechenden
Hex-Code hinzu. Durch die
Dezimal-Hexadezimal-Routi-
ne ab Zeile 1000 werden die
Hex-Codes und die Hex-
Adressen erstellt. Zeile 2080
veranlaBt die Ausgabe auf
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98 :
92 REM Maschinenprogramm
100 FOR n=2818©0 TO 28204
11@ RERD m: POKE n,m: NEXT n
120 DRTR 17,0, ,2.,3833,%8,1102,35,
35,62,59,70,184 ,194 ,28;:110,27.,12
2,179,194 ,26,119 ,68,77.201
153@ RETURN
198:
199 REM Befehl suchen
202 LET Bs=""
285 LET Test=PEEK n
206 IF Test=0 THEN LET Bs="NOP"
;. RETURN
21@ FPOKE 28181 ,PEEK n: POKE 281
sS2,zv
222 LET AS=USR 2518@: LET AZ=AS
+1
232 LET CODE=FEEK RZ
24 IF CODE=S9 THEN GO TO 265
250 LET B$s=Bsi+CHRS$S CODE
260 LET RZ=AZ+1: GO TO 230
270 IF Bs="CB'" THEN GO SUBE 420@
280 IF Bs$="ED" THEN GO SUB 450
285 IF Bs="DD" OR BS="FD" THEN
G0 SUB SSo
28@ RETURN
295 :
299 REM Befehl untersuchen
SP@ FOR m=1 TO LEN BS
S0S5 IF CODE BsSsi(m) =78 THEN LET N
N=NN+1
387 IF CODE BsSsi(m) =44 THEN LET
=7 : REM Komma gefunden
S1® NEXT m
212 IF Bs%(LEN Bs-2. TO LEN BS$) ="
RIS “FHEN LET DIS=1
313 RETURN
318
S19 REM NN Eersetltzen
320 LET m=1
&25 IF CODE Bs(m)=78 THEN GO TO
Z42
S30 LET m=m+1: GO TO 325
340 LET Es=B$( TO m-=-1)
345 LET m=LEN BS
3I5@ IF CODE Bs(m)=78 THEN GO TO
IE2
355 LET m=am-—1: GO TO 350
36@ LET LS="h"+BS(m+1 TO )
S7@ FOR m=1 TO MM
375 LET n=n+1: GO SUB 999
38@ LET Es=Es$+HS
385 NEXT m
SS90 LET Bs=Ef+L%s: RETURHN
398 :
399 REM Bs=CB
400 LET n=n+l1: GO SUE 200

410 LET zus=l1l: GO SuUB =ze@
420 LET zu=090: LET BL==2: RETURHN

448 :

449 REM B$=ED

450 LET n=n+l1: GO SUB 200

4858 LET ZUo=2: 0 SUB ZPoW

470 LET zu=0: LET BL==2: RETURN
495 -

499 REM DIS ersetzen

S0 LET n=n+1

sSs GO sSUB 999

S1® LET Bs=Bs$( TO LEN BS-3) +H%+
oyt

S22 RETURNMN

S45:

549 REM BE$=DD od4der FD

E5@8 LET ZB=FPEEK ((n+1)
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S6@ IF ZEBE=203 OR ZB=5S4 OR ZB=34
OR ZB=33 DR ZB=42 THEN LET AN=3
LET BL=4d: GO TO 600: REM 4 Byt

es

S7@ IF ZB=134 OR ZB=52 OR ZB=12
5 0OR ZB=70 OR ZB=78 OR ZB=88 OR
ZEB=94 0OR ZB=102 OR ZE=110 THEN L
ET AN=2: LET BL=3: GO TO 608: RE
M 3 Butes

S75 IF ZB=1l42 OR ZB=1S@ OR (ZB>»
=112 RAND ZB<=117) OR ZB=119 OR Z
E=182 OR ZB=158 OR ZB=174 THEN L
ET AN=2: LET BL=3: GO TO 602: RE
M 3 Butes

S80 LET BL==2: LET RN=1

B@@ FOR f=1 TO AN

E8®S LET n=n+f

&61@ GO SuB 999: LET n=n-f

62@ LET B$=B%$+HS

625 NEXT ¢

E3@ LET Bs=Bs$+" Instr-Reg"

64@ LET n=n+RAN: RETURN

68985:

E£99 REM MC+BS

700 LET Ms="": FOR f=n-BL TO n-

719 LET x=PEEK f: GO SUB 1002
720 LET M&E=Ms+HSE: NEXT F
732 RETURMN
989 :
S92 REM Dezi -Hexa
998 LET x=PEEK n
199@ LET Z$="012345S6789RABCDEF"
1910 LET HS="": LET Z =X
1815 LET Z=Xx
1220 LET x=INT (x./186)
1030 LET Rest=z-(xX#16)
1242 LET HS=Z8(Rest1+1) +HE
19SS IF X >»1%S THEN LET Reste=x: GO
TO 1185
1257 LET HE=Z% (X +1) +HS
1062 RETURMNMN
20902 REM =xsHauptlprogrammes:=
2012 GO 3SUB 99: REM MP Laden
2022 INPUT “"ANnfangsadr.' ;AR
203 INPUT “Endadr.';RE
2035 CLS
20402 LET zZu=©8: LET n=AR
2052 LET BL=1: GO SUB 200: REM B
efehl sucCchen
2062 LET DIS=0: LET K=0: LET HNHN=
@: GO sSuUB S0®: REM Bef. uUntiers
2072 IF MNN:>D@ AND Test <@ AND K=1
THEN LET BL=BL+NN: GO 3UB 320:
REM NN ersetzen
2072 IF DIS=1 THEN LET BL=2: GO
SUB S2©0: REM DIS erstzen
2875 LET n=n+1
2078 GO0 SUB 702: REM MC+BS
2079 LET x=n-BL: GO SUB 1000

‘2058 LPRINT HS, TRE S;F%, TAEB 14.B

L

2092 IF n<=RAE THEN GO TO 2050
21808 GO TO 262

5998 :

S8 CLEAR 28179: BORDER @: PARPE
R @: INK 7: PRINT FLASH 1;R/AT 10,
1@; "PLe2ase wasit*™

S9@5@ LOARD "StringARA'"CODE 28220,43
78

S96@ CLS

9072 LET FF=2

SIP2 PRINT "3 %£ 3 2L XXX EFEFFEE%E%5%
222 £ 22 %2252 LET FF=FF+1: IF F

Listing 2. Hauptprogramm »Disassembler«
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F<{21 THEN GO TO 2102

2202 FRINT FPRPER 7.
s "DISASSEMBLER"

INK @;RAT 3,9
PRINT PRPER 7

INK @; AT 17,8; "® U.LESCHINSKI':

PRINT FPRPER 7;
ELSENK IRCHEN" :
2900 SAVE

SAVE
994
2942
2945
°9s5a
b=R-1-1]
asse=
S96S
67
ss7a

LET a=a+5

NEXT b
LPRINT Y
G0 TO 98945
STOR

dem Bildschirm. Falls ein
ZX-Drucker vorhanden ist,
konnte durch Einfiigen der
gleichen Zeile, aber dann
mit sLPRINT4, gleichzeitig ei-
ne Druckerausgabe erfol-
gen.

Einfache
Eingabekorrektur

Programmeingabe:
Zunéchst wird die Routine
(Listing 1) eingegeben und
mit RUN gestartet. Diese er-
méglicht die Eingabe der
gesamten Textdatei. Nach
Eingabe von acht Werten
der Textdatei wird immer
die dazugehérige Adresse
mit ausgegeben. Das er-
leichtert eine eventuelle
Korrektur. In diesem Fall
driicken Sie die Taste »K.

2o F3
@1 AF

o2 1L1FFFF
25 CBCB11
o8 2ASDSC
o8B 2zsFsCc
ek 18453
1@ CBFR15
13 FF

14 FFE

15 FF

16 FF

By FFE

15 2ASDSC
18 7E

Ae CD7DO0
1F co

=1 CD7400
23 18F7
25 FF

26 FF

27 FF

LPRINT PEER a;

INK @;AT 18,8;" G
GO
“DRasembler "
"BtringR"CODE ES220,40578
LET a=2821=2

IF a>32557 THEN GO TO S97@
FOR b=2 TO 7

TODO =20
LINE 32008

BN

Listing 2. nDisassemblare«
(SchiuB)

Es erscheint eine Tabelle
und die Abfrage nach der
fehlerhaften Adresse, Nach
Eingabe dieser geben Sie
den richtigen Wert ein. Jetzt
werden Sie gefragt, ob noch
mehrere Fehler zu korrigie-
ren sind. Wenn Sie wn« fiir
nein driicken, verlangt das
Programm die Entschei-
dung, ob es mit einer neuen
oder mit der alten Adresse
fortfahren soll, Fiir die alte
Adresse driicken Sie wie-
derum sn« Ansonsten ge-
ben Sie die neue Adresse
ein. Um die Tabelle ohne
Korrekturmoglichkeit  auf
den Bildschirm zu bekom-
men, driicken Sie die Taste
ste. Nach Beendigung der
Eingabe der Textdatei, das
heift, wenn Sie die Adresse
32898 erreicht haben, ge-
ben Sie anstelle des Wertes

DI

XOR A

LD DE,FFFFh
JP ,CB11lh

LE HL, (SDSCh)
LD (SFSCh) ,HL
JR 4A3h

JP L,F215h
RET 56

RST 58

RST 56

R3ST 56

RST =&

LD HL, (SDSCh)
LD A, (HL)
CALL ,7DO0OH
RET MNC

CALL ,7400h
JR F7h

RST 56

RST S8

RST S5

Tabelle. Inhalte der Hex-Adressen O bis 27 im ROM-Bersich

56 s

das Wort »Pruefen« ein. Die
Routine errechnet nun eine
Priifzahl. Bei fehlerfreier
Textdatei ist der Wert
271268. Stimmt Thre errech-
nete Priifzahl nicht, so kén-
nen Sie die Textdatei mit
der Taste »B« durchblattern,
iberpriifen und wie oben
beschrieben  korrigieren.
Die ganze Textdatei hat 4314
Seiten (pro Seite werden 100
Werte angezeigt) Um
schnell eine Stelle aufzufin-
den, geben Sie die entspre-
chende Seitenzahl ein. Ein
komplettes Listing auf dem
Drucker erhalt man, indem
die »PRINT«-Anweisungen in
Zeile 120 und 140 der Routi-
ne durch »LPRINT« ersetzt
werden und nach Eingabe
der Seitenzahl 0.

Textdatei auf jeden
Fall sichern

Die Textdatei kénnen Sie
zur Sicherheit mit »SAVE
"String A" Code 28220,4378¢«
auf Tonband speichern.
Nach Léschen der Routine
mit sNEW« geben Sie das
Basic-Programm 2 (Listing 2)
ein. Dieses speichern Sie
ebenfalls auf Band ab, oder,
wenn Sie die Textdatei noch
im Speicher haben, rufen
Sie die SAVE-Routine mit
»RUN 9900« auf. Falls Sie das
Basic-Programm eingege-
ben haben, ohne daB die
Textdatel im Computer ge-
speichert war, sichern Sie
das eingegebene Basic-Pro-
gramm, laden dann die
Textdatei mit \LOAD "String
A" 28220, 4378« laden das
Basic-Programm und rufen
dann die SAVE-Routine auf.
AD jetzt konnen Sie mit »LO-
AD “"DAssembler"s die
Textdatei und das Basic-Pro-
gramm auf einmal laden.

Um sicher zu gehen, daB
das Programm fehlerfrei ist,
lassen Sie sich den ROM-Be-
reich ab Adresse 0 bis zur
Endadresse 39 ausgeben
und vergleichen dieses mit
der Tabelle. Andere Ma-
schinenprogramme, die Sie
{ibersetzen wollen, miissen
entweder im Druckerpuifer
(Adresse 23296-23552) oder
ab Adresse 27500 bis 28170
abgelegt werden. Besitzer
der 48-KByte-Version haben
ab Adresse 32560 geniigend
Speicherraum zur Verfii-
gung.

(Ulrich Leschinski)

Um die Laufzeit
von Basic-Pro-

grammen zu
verkdirzen, soll-
ten moglichst
viele in Maschi-
nensprache ge-
schriebene Un-
terprogramme
verwendet
werden. Das
nachfolgende
Programm zeigt
ein Beispiel an-
hand eines Sor-
tier-Programms
in 6502
Assembler.

Das Programm »Quick-
Sort« wurde auf einem Atari
800 verwirklicht, 1auft aber
mit geringen Anderungen
auf jedem anderen Compu-
ter mit 6502 Mikroprozessor.
Wie aus dem Assembler
Quellprogramm (Listing 1)
hervorgeht, wurden nur
Adressen mit relativer
Adressierung verwendet.
Dadurch bietet sich die
Moglichkeit, den Object-
Code in einer Stringvaria-
blen als Bestandteil eines
Basic-Programms zu pak-
ken. Zur Verbesserung
des Laufzeitverhaltens sind
alle intern benétigten Fel-
der auf Seite Null adressiert.
Wird das Programm auf ei-
nem anderen Computer als
dem Atari 800 eingesetzt,
miissen diese Adressen an
das verwendete System an-
gepalt werden. Dabei kén-
nen die Speicherplatze der
Seite Null reserviert wer-
den. Die Felder, die von
$CB bis $CE adressiert sind,
miissen jedoch biindig auf

Ausgabe 3/Mirz 1584



Atari 400/800

Tips & Tricks

1¢ REM
2@ REM
39 REM
49 REM
3¢ REM
&0 REM
76 REM
8@ REM
96 REM

190
101
1e2
193
104
195
1906
187
108
109
i1e
208
zie9
226
Ig0

i b R

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

R R R R R R R R AR R AR AR RN R AR AR AR ERARTIRRT

X% ASO2 XXX BUICK-SORT (ATARI 466/B@a)

(C) 1983 HERMANN WSHRMANN
LENA-CHRIST-STR. Z2&A
8014 NEUBIBERB

o o W e W

R R KRR R AR R AR R R R I R A RN AR AR R RIAARIREIENI RIS

104, 104, 133, 209, 104, 133, 208, 104, 133, 211, 104, 133,210, 104, 104,133,212
104,104,133,213, 164, 104,133,214, 216, 169, 0, 133,217, 133,218, 133,21¢&
169, 1, 133,215, 165,208, 133, 203, 145, 209, 133,204, 24, 165,293, 101,214
133, 7205, 165, 204,105, 0, 133, 206, 166,213, 160,90, 177,205, 164,212,269
205,240,4,176,71, 144, 16, 202,240, 13,24, 165,205, 105, 1,133,205
144,230,230, 204, 176, 226, 24, 165, 215, 105, 1, 133,215, 144, 2,230,216
197,210,208, 25, 165,216, 197,211, 208,19, 165,217, 133,210, 165,218, 133
211,201, 0,208, 158, 165,216,201, 2, 176,152, 96,24, 145,203, 101,212
133,203, 144, 162,239,204, 175, 158, 24, 165, 203, 101, 212, 133,205, 165,204
195, 6, 133, 206,165, 215, 133, 217, 165, 2146, 133,218, 169, 8, 177,263, 170
177,205, 145,203, 138, 145, 205, 200, 194, 212, 208, 241,249, 143

DIM SORT%(184):5=0
FOR I=1 TO 1B84:READ A:S=5+A:SORTS(1, I1)=CHRS (A) :NEXT I
IF S<>2B8598 THEN ? "FEHLER IN DATA-LISTE":END

OPEN

#1,8,0,"D1:SORT.OBJ":PRINT #13SORT$:CLOSE #1:END

Listing 2. Listing »Quick-Sort« in Basic

1000 kR EEERRRFXRENEEERRXRXARAEREXRIXI XA EARXRAIRATRY

Listing 1. 1010 : %
Assembler- 1020 ;x ¥1% 6502 ¥¥x  QUICK-SORT x
zu 1030 3% 1
»Quick-Sorte 140 5y (c) 1983 HERMANN WEHRMANN *
1050 ;% LENA-CHRIST-STR. 26A %
1060 3% 8014 NEUBIBERG %
1070 ;% *
1086 ; FEXEEERREXXAXKKIRERAL KRR AREE SRR RN IXARRARARRAARRLRSE
e@Do 1090 DADL =  $DO ADRESSE DATENBEREICH LD
o0oD1 1166 DADH = $D1 ADRESSE DATENBEREICH HI
eeD2 1110 ASL =  $D2 ANZAHL SAETZE LO
©eD3 1126 ASH =  $D3 ANZAHL SAETZE HI
ooD4 1130 SAL =  $D4 SATZLAENGE
©oDs 1146 SFL = DS SORT1ERFELDLAENGE
0eD6 1150 SFF =  $D& SORTIERFELDPOSITION
©0D7 1166 SZIL =  $D7 SATZZAEHLER LO
0oD8 1170 SZH = D8 SATZZAEHLER HI
©oD% 1180 ASNL =  $D9 ANZAHL SAETZE NEU LO
eoDA 1190 ASNH =  $DA ANZAHL SAETZE NEU HI
oocs 1260 SADL =  SCB AKTUELLE SATZADRESSE LO
eeCC 1210 SaDH =  sCC AKTUELLE SATZADRESSE HI
@eCD 122e AADL =  $CD AKTUELLE ARBEITSADRESSE LO
@@CE 1230 AADH =  $CE AKTUELLE ARBEITSADRESSE HI
1240 3 AKFEARERRRRKKNRERIRALIRNRERREIE NIRRT LERTAXXRKNAL
0000 1250 =  $5000
5000 &8 1260 PLA
1270 ;#8EREE AR RRRRRRRER R RN R R R RN AR E R RN RERERRRY
5001 &8 1280 PLA HOLE DIE ANFANGSADRESSE DES
Seo2 85D1 1290 STA DADH 7U SORTIERENDEN DATENBEREICHES
5004 &8 1390 PLA VOM STAPEL (2-BYTE)
Sees 85De 1310 STA DADL
1320 § ARERERKEERRERAR KRR R E IR A AR R AR KRS
5007 68 - 1330 PLA HOLE DIE ANZAHL ZU SORTIERENDEF
5008 8SDT 1349 STA ASH SATZE VOM STAPEL (2-BYTE)
500A 68 1350 PLA
Se0B BSDZ 1366 STA ASL
1370 ERRERERRRANERR RN SRR SRS RRRRRRRRRRRRRRARRRERANANRIRS
500D &8 1380 PLA HOLE DIE LANGE EINES SATICS
SQ0E 68 1390 PLA VOM STAPEL (1-BYTE)
Se0F B85D4 1400 STA SAL
1410 33 REXFRERRRRRRRNRRNRRRERTRRBRRRSERRIRIAARIRRATIIRARLE
5011 68 1420 PLA HOLE DIE LANGE DES FELDES, NACH
5012 68 1430 PLA DEM SORTIERT WERDEN SOLL, VOM
5013 85D5 1440 STA SFL STAPEL (1-BYTE)
1450 sERRRKERERRENRRRSRERRNRRRRRRRRRSNRERRNNNNIRIAIANNNNDN
5015 &8 1460 PLA HOLE DIE ADRESSE DES SORTIER-
S016 &8 1470 PLA FELDES INNERHALB DES SATZES
5017 B8SD& 1480 STA SFP RELATIV ZU NULL (1-BYTE)

1490 ;¥R RERRERRRR IR NEE RN RN R R R RN RN RN RNERERRRTRE
1500 ;
1510 s R RRERRRRR RN RN RER RN RN RR IR RARRRRRNRRIRRRNENRERY

1520 % BEGINN DER SORTIERUNG 3
1530 :IEEEESEEEERESE R SRRRRETRRNRREREEREERARRRAINERTNRE

Seite Null reserviert werden
(Quellprogramm-Statement
1200 bis 1230). Diese Adres-
sen werden nachindiziert in-
direkt angesprochen. Atari-
Besitzer, denen kein Assem-
bler zur Verfligung steht,
brauchen sich keine Sorgen
dariilber zu machen, das
Programm »Quick-Sorts
nicht verwenden zu kénnen.

Auch an die Basic-

Profis wurde gedacht
Hierfiir ist ein Basic-Pro-
gramm (Listing 2) erganzend
zum Assembler-Listing auf-
gefiihrt. Man braucht nur
das Basic-Programm einzu-
tippen und schreibt so den
Object Code auf Disketten,
falls vorhanden. Solite ein
Floppylaufwerk nicht zur
Verfiigung stehen, braucht
man nur die Data-Anweisun-
gen und die FOR-NEXT-
Schleife als Bestandteil des
Basic-Programms 2zu ver-
wenden. Wer ein Floppy-
laufwerk besitzt, kann mit
folgender Programmzeile
den Object-Code in das Pro-
gramm integrieren.
nnnn DIM SORTS (184)
:OPEN # 1,4,0,"D1SORT.
OBJ":INPUT # ,SORTS$:
CLOSE# 1

Das Sortierprogramm
wird mit folgender Pro-
grammzeile aufgerufen:
nnnn X =USR(ADR(SORTS),
ADR(DATS),AS SAL,SFL,
SFP)
wobel
ADR(SORT$) die Anfangs-
adresse des Sortierpro-
gramms,

ADR(DATS) die Anfangs-
adresse des zu sortierenden
Datenbereichs ist,

AS die Anzahl der Sétze
(2—65835),

SAL die Satzlange (1—255),

SFL. die Sortierfeldlange
(1—258) und

SFP die Sortierfeld-Position
(0—254) darstellen.

Die Ubergabeparame-
ter miissen sorgfaltig
uberpruft werden

Im Atari-Basic werden mit
diesem Befehl die entspre-
chenden Parameter auf den
Stapel gelegt, die vom As-
sembler-Programm ZUr
Laufzeit benotigt werden.
Die Ubergabewerte kéinnen

- sk, 57



Sa19 De 1548 CLD LUSCHE DEZIMALMODUS

SO1A A700 1550 START LDA #o INITIALISIEREN

5@1C B5DT 1548 5TA  ASNL DER HILFSFELDEF

SOLE 85DA 1579 STA ASNH

020 B85D8 1589 8TA BZH

S0Z2 A0l 1599 LDA #1

5024 8307 1400 8TA SBIL

5026 ASDO 1610 LDA DADL

5028 BHCEB 1626 5TA SADL

SG2A ASDL 1630 LDA DADH

S502C BSCC 1440 5TA SADH

SO2E 18 165¢ VoL cLC

S02F ASCE 1660 LDA SADL LADE AKTUELLE

931 65D6 1670 ADC SFF SATZADRESSE

5033 B5CD 1680 STa AADL FLUS SORTIER-

5035 ASCC 1690 LDA SADH FELDFOSITION

5037 &908 1706 ADC  #0

5939 85CE 1710 STA AADH

SOZE AGDS 1726 LDX SFL

503D AQRO 173@ VGL1 LDY #0

S0XF BICD  174® LDA (AADL),Y FOSITIONIERE AUF

5041 AAD4 1750 LDY SAL SORTIERFELD IM SATZ N

5043 DICD  17&@ CME (RADLY,Y VERGLEICHE MIT SATZ N+1
5045 FoO04 1770 BER VGL2 N=N+1

5047 BO4AT7 1780 BCS TAUS NN+

5049 9010 1799 BCC ZAEH NEN+1 T

5648 CA 1808 VGL2  DEX VERGLEICHE MIT SORTIERFELDLANGE
504C F@OD 1810 BEQ ZAEH BET GLEICHHEIT.....ZREH
Sa4E 18 1820 cLe

SO4F ASCD 1830 LDA AADL ERHBHE AKTUELLE ARBEITSADRESSE
@51 &Fa1 1840 ADC  #1 umM 1

5@53 85CD 1850 STA AADL

5055 P0E4 1860 BCC  VGL1

5057 EGCE 1870 INC AADH

5059 BoE2 1884 BCS VBL WEITER BEI.....VGL1

S0SB 18 1890 ZAEH CLC

S5@SC ASD7 1900 Lba SIZL ERHEHE AKTUELLEN

SGSE 6901 1919 ADC  #1 SATZZAHLER UM 1

So60 85D7 1926 STA 8IL

5062 9002 1930 BCC ZAEL

5054 E4DB 1940 INC SZH

5066 CSD2 1950 ZAE1 CMP ASL VERGLEICH MIT ANZAHL SATZEN
5048 Do1? 1960 BNE ZAEZ BEI UNGLEICHHEIT

SesA ASDB 1970 LDA SZH WELTER BEI..... ZAE2

S06C CSDI 1989 CMF  ASH

SG6E DO13 1990 BNE ZAEZ

S5e7& ASD? 2000 LDA  ASNL BEI GLEICHHEIT UBERGEBE DIE
5072 85Dz 2010 STA ASL HECHSTE SATZNUMMER DES VORAN-
5074 ASDA 2020 LDA ASNH GEGANGENEN SORT-DURCHLAUFES
076 8SD3 2030 STA ASH IST DIESE SATINUMMER < 2 WIRD
Se78 Cyon 294 CMP %0 DAE PROGRAMM BEENDET.

S507A DOYE  20Se BNE START ANSONSTEN WEITER BEI.....START
5@7C ASDZ2 2064 LDA ABL

507E C7e2 2070 CHP  #2

5080 BOSE 2080 BCS START

seaz 60 2690 ENDE  RTS

5083 18 2188 ZAEZ CLC VERANDERM DES AKTUELLEN
50B4 ASCE 2110 LDA SADL SATZFDINTERS

5086 &SD4 2124 ADC  SAL VON SATZ N AUF SATZ N+1
Sees B85CE 2130 STA SADL

S0BA FOAZ 2140 BCC VGL

5eBC E4CC 2150 INC SADH

S5O8E BOFE 2164 BCS VGL

5090 18 2176 TAUS CLC TAUSCHE DEN INHALT VON SATZ N
Se91 ASCB 2180 LDA SADL MIT DEM INHALT VON SATZ N+1i
5093 &5D4 2196 ADC SAL

Se95 85CD 2209 STA  AADL

5097 ASCC 2210 LDA SADH

S99 &F00 2220 ADC  #a

5098 ASCE 2230 STA AADH

Se9D ASD7 2249 LDA SZL SICHERN DER AKTUELLEM

EQ9F 83D9 2250 STA ASNL SATZNUMMER ALS MERKER

SGA1 ASDR 2260 LDA SIH FUR DIE NEUE SATZANZAHL
50A3 83DA 2270 8TA ASNH

S0AS Aeoe 2289 LDY #e

S0A7 BICBE 2296 TAUS1 LDA (SADL).Y BYTE Y IN SATZ N

5089 AR 2308 TaX NACH REG.-X

S@nA BICD 23160 LDA (AADL),Y BYTE Y IN SATZ N+i

SwAC RiCE 2320 8TA (SADL),Y NACH BYTE Y IN SATZ N

SOAE BA 2330 TXA REG.-X NACH

SeAF F1CD  234a STA (AADL),Y BYTE Y IN SATZ N+l

S@Bl C8 2350 INY

50B2 C4D4 2340 CPY SAL VERGLEICHE MIT SATZLANGE
S0B4 DeF1 2379 ENE TAUSI BEI UNGLEICHHEIT.....TAUS1
SoB4 FOATS 2380 BE@ ZAEH SONST WEITER BEI.....ZAEH
SOEBE 2390 . END

Listing 1. Assembler-Listing zu »Quick-Sort« (Schiu)

Atari 400/800

mit einem POKE-Befehl di-
rekt in der Adresse abge-
legt werden, von der das
Maschinenprogramm die In-
formationen ebenso direkt
abrufen kann. Damit entfal-
len natiirlich auch die ent-
sprechenden Befehle
(Quellprogramm Statement
1260 bis 1800). Da im Sortier-
programm nicht gepriift
wird, ob die Daten zuldssig
sind, ist unbedingt darauf zu
achten, daB die Ubergabe-
parameter sorgfaltig ermit-
telt werden. Sonst kann es,
wie es mir einmal passiert
ist, dazu kommen, daB das
im RAM befindliche Be-
triebssystem mitsortiert
wird. Dies konnte eventuell
einen abstrakten Kiinstler in
Verziickung geraten lassen,
aber nicht denjenigen, der
gerade um den Lohn seines
Programms gebracht wor-
den ist.

Die zu sortierenden
Datensédtze miissen
biindig aneinanderge-
reiht im Speicher
stehen

Dariiber hinaus miissen
die zu sortierenden Daten-
sétze die gleiche Lange be-
sitzen und biindig aneman-
der gereiht im Speicher ab
Adresse ADR(DATS) zur
Verfiigung stehen. Mdchte
man zum Beispiel eine
Adrefdater nach Postleit-
zahlen und Namen sortie-
ren, so liest man diese Datel
sequentiell durch und spei-
chert die beiden Felder mit
der dazugehtrenden Satz-
adresse im Speicher ab, An-
schlieBend sortiert man die-
sen Bereich und findet iiber
die Satzadresse den in logi-
scher Reihenfolge nachfol-
genden Satz in der Datei. Es
ist noch wichtig zu erwdh-
nen, daf mit Vorzeichen be-
setzte numerische Felder
nicht ordnungsgemal sor-
tiert werden, sobald das
Vorzeichen im hé&chstwert-
gen Bit des Feldes ver-
schliisselt ist. Abhilfe kann
durch ein vorausgehendes
Basic-Programm geschaffen
werden, das den Wert in al-
phabetisch  aufsteigender
Sortierfolge einfiigt.

Das Programm »Quick-
Sorte stellt eine Alternative
zu den sonst iiblichen Basic-
Programmen dar.

(Hermann Wohrmann)

Ausgabe 3/Madrz 1984



Tips & Tricks

T199/4A

Ti-Basic um »DISPLAY AT« und
»ACCEPT AT« erwerltert

Fast jeder Tl 99/4A-Besitzer kennt die leistungs-
fahigen Ein- und Ausgabebefehle des Extended
Basic fir den Bildschirm. Viele bedauern, dal3
diese Befehle in Tl-Basic nicht zur Verfiigung

stehen. Dem kann abgeholfen werden!

Wer ein Mini Memory Mo-
dul (oder Editor/Assembler
Modul) besitzt, der wird das

TMS-9900-Assembler-Pro-
gramm »@DSPACPTS« (Li-
sting 1) bald zu schétzen wis-
sen. Es erweitert TI-Basic
um die Befehle: »CALL LINK
(»DSPLAY«, Zelle, Spalte,
Lange, Ausgabestring)s und
»CALL LINK (ACCEPTSs,
Zeile, Spalte, Lange, Ausga-
bestring)«, Die Befehle sind
nicht ganz so umfangreich
wie die von Extended Basic
her bekannten Gegen-
stiicke. So sind zum Beispiel
fiir Ein- und Ausgabe die
Variablen auf Stringvariable
oder Stringausdriicke be-
schrankt. Die Opticnen (au-
Ber »SIZE«) fehlen vollig,
Dennoch sind die Befehle
sehr leistungsstark, und alle
von Basic her bekannten
Editiermoglichkeiten  wur-
den realisiert,

Bildschirmadressierung
des Tl 99/4A

Den Inhalt des Bildschir-
mes speichert der T1 99/4A
un VDP-RAM, in Basic und
Extended Basic begunnend
mit Adresse >0000. Da wir
hier nicht mit der Verwen-
dung von Farbe konfrontiert
sind, interessieren uns jetzt
nur zwel Speicherbereiche
des VDP-RAMs,

Screen Image Table:
>0000 bis >0300 hexade-
zimal

0 bis 767 dezimal
Pattern Descriptor Table:
>0000 bis >05FF hexade-
zimal

0 bis 1536 dezimal

Jedes Byte des »SCREEN
IMAGE TABLE« korrespon-
diert mit ener Bildschirmpo-
sition eines Characters.
VDP-RAM-Adressen >0000
bis >001F entsprechen der
ersten Bildschirmzeile,
VDP-RAM-Adressen >0070
bis >003F der zweiten usw.

Ausgabe 3/Mérz 1984

Da jede Character-
Nummer in einem Byte ent-
halten ist, kann man erken-
nen, daf Character-Num-
mern zwischen >00 und
>FF hexadezimal oder 0
und 255 dezimal liegen kén-
nen. Die »PATTERN DE-
SCRIPTOR TABLE« ist der
zweilte Speicherbereich,
den wir beniitzen. Dieser
Bereich enthalt die Dotmu-
ster fiir jedes der 256 Zei-
chen, die wir verwenden
kénnen, Das Basic-Subpro-
gramm »CHAR«, welches
dazu verwendet wird, Son-
derzeichen zu definieren,
speichert die Muster in die-
ser Tabelle, In Basic und Ex-
tended Basic beginnt diese
Table im VDP-RAM eben-
falls mit Adresse >0000, al-
so identisch dem »SCREEN
IMAGE TABLE«.

Wie wir spéter sehen wer-
den, miissen wir deshalb al-
le ASCII-Codes fiir die inter-
ne Verwendung un TI99/4A
transformieren, Um ein Zei-
chen auf dem Bildschirm
darzustellen, muf} zu seinem
ASCII-Code 86 hinzugezéhlt
werden (zum Beispiel, Cur-
sor ASCIl-Code 30 — mntern
30 + 96 = 126).

Fiir eine bestimmte Bild-
schirmzeile und -spalte wird
die Bildschirmposition im
VDP-RAM folgendermafen
berechnet; »(ZEILE - 1) x 32
+ SPALTE - 1. Schreibt man
eine  Character-Nummer,
zum Beispiel »@« — 64 + 96
= 160« in die Adresse
=>0000 des VDP-RAMs, so
erscheint an Position (0,0)
das Zeichen »@ «. Den Offset
fiir den »PATTEREN DESCRIP-
TOR TABLE« (CHAR - 1) x 8,
hat der Computer automa-
tisch berechnet,

Wenn der »HOME«-Cha-
racter auf dem Bildschirm
ein »@« anzeigt, so enthalt
die VDP-RAM-Adresse 0
den Wert >A0 oder 160,

1@@ REM DISPLAY

Der Offset zur »PATTERN
DESCRIPTOR TABLE« ist
dann 160 x 8 = 1280 oder

110 REW wemweny ? :

128 REN Lstig 2 >0500. Die 8 Bytes, begin-
:i: ::: PY RAPESOFT nend mit Adresse >0500,
158 CALL CLEAR my enthalten cllen Musterstring
ien ":!'“'i“"' LOAD) filr »@«. Diese 8 Bytes ent-
::: :.: _ sprechen ganz genau der
198 GOSUB 268 zeilenweisen  Darstellung
g:‘: :2:" L des Characters durch den
220 REM TI 99/4A.

238 REM DISPLAY AT Welche  Konsequenzen
:;:::: 3 bt diese  Anordnung der
260 OFFSET=(1-1)+8+1 »SCREEN IMAGE« und

278 FOR [=1 TO LEN(M#)

SOl (o, »PATTERN DESCRIPTORS

Tabellen hat, konnte jeder

ASC(SEBS (NS, 1,111 494)
290 WEXT 1 feststellen, der versuchte,
388 RETURN direkt Daten in die
»SCREEN IMAGE« Tabelle »
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THE 7700 ABSERBLER Version 1.1 (RINL HEWORY NODUL)
Progransnamet “RDSPACETS ("RDBPACPTE")
ENIERBDORF  1903-18-14

Diwses Programs srweitert TI BASIC sit den von EXTENDED BASIC
her bekannten Routineni "OIBPLAY AT® und *ACCEPT AT®.

Diesne Bedehle stehen somit fuer WINI WENORY oder

EDITOR ASBEMBLER Modul zur Verfuegung.

Die Pefehle lauten:
CALL LINK(*DEPLAY*® RON,COL,LEN, VARS)
CALL LIMK(*ACCEPT® ROM,COL,LEN,VARS)

Diese Befehle werden bei den einzelnen Prograsssektionen
genauer erlaeutert,

R R R L B L B B I N

'l D
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T199/4A Tips & Tricks
IDT DISPACPT 4 ACHTUME: Diese Routinen verwenden Register
L §: emeecdde RI13 als Iwischenbuffer!
L ] AAAERROTRERORRRRY L ]
L] * DEKLARATIOMEN » L
. SRR RARRARRRE S *
% ] FERERENEE
L] REFERENIEN fuer EDITOR/ASSEMBLER Modul L # VSBM SUBROUTINE »
# SEERRARRRRNRENARNRNNER
L] Bei der Herstellung eines *
W REF  NUMREF ,STRREF - Objectcodes fuer E/A Modul *
L REF STRASE, XMLLMK ,ERR suessen die folgenden EQUATES * FORMAT: BL  AvSBN
. entiernt werden. L
AORE ThEE Wir generieren absoluten Code ¥ Register: Ri...VOP-Adresse
[ * Ri...zu schreibendes Byte (MSB)
DEF DSPLAY ,ACCEPT *
] *
. VSEM MOV RE,R1I VOP-RAN Adresse sichegn
L EQUATES fuer MINI MEMORY Modul oRl  RE, 4000
. KOVE GRELE,A)ECH2 VOP-NRITE-DATA Register
(] HOVE RRAHE,M)BCA2 setzen
HUNREF EQU 4044 Usberninst nuserische Paraseter KOVE RI,028CHN Rl BSByte ins VDP-RAM schreiben
STRREF EQU &@4C Usbernimat String Paraseter MOV RL3,RE
STRASE EGU )aBA8 Usbergibt String Paraseter _E
INLLNK EQU amIC Interne Maschinensprache Routine
ERR EQU &SR Fehler Report
L3
= L 3 FEEERNANARRARRNRNNNRRN
: Sonstige EQUATES - * VERR TINE o
CFI EQU 1208 Real --) Integer Transforsatios : FEAREARARERSARSNREEIAY
ERRBA EQU )1&m@ Fad Argusent =
3
SCRTBL EQU >eEme SCREEN IWAGE TABLE < FORBATS 5L tvim
PTDTBL EQU >sam@ PATTERN DESCRIPTOR TABLE (BASIC)
L Register: RE...VOP-Adresse
:E'l' EOU »B37S ASCI] Mert der gedrusckten Taste < R1...gelesemes Byte (NSD)
EVEN :
» -
VSBR  SHPD RO
HYNS BSS 32 Eigene Arbeitsregister 2 g
REHB  EQU HMYNS Atsolute Adressen fuer :ﬂ':: :l..l?'t.i ::‘:l:iﬁl DATA Register
:ll.! EQU MYMS+1 Arbeitsragister RO NOVE RE,8)8002
FAC QU >BI4A FPOINT Aktusulator HOVE €)SE08,R1 Byte aus VOP-RAN nach MSByts von RI
STATUS EQU »837C BFL Status Byte . Kt
GPLWS EQU »B3ER BPL Arbeitsregister .
*
*
: KOMSTANTE, VARIABLE - P e
' * KSCAN SUBROUTINE @
:,::"‘ ::: : 'i::’:'"r“"" Batfer 0 SRR ERRRRERRRARRNS
coL 888 2 Spalte
]
HoR DATA 8 Wortkonstante ™ FORMAT: BL  EKSCAN
W29  DATA 29 &
H3e DATA 38 ] Fragt die Tastatur ab und liefert die Variablen
. - N KEY und STATUS wntsprechend der Eingabe Iurueck.
RTLEVI PSS 2 Buffer fuer Returnadressen in .
RTLEVZ B55 2 verschiedenen Leveln *
RTLEVS bS8 2 KSCAN MWOVE HOE,8)8374 ‘heckt die gesaste Tastater
2 LNPI BPLNS BPL Workspace laden
STRING BS5 33 Buffer fuer String mOV  Ril,@RTLEVI
. L ExBEEE SCAN Konsclen Adresse
BYTI BYTE 1 Byte Konstante WOV @RTLEV3,R11
BYT28 BYTE 28 LML WYHS Eigene Arbeitsregister laden
BYT94 BYTE %6 Rl
BYTH?S BYTE -%
]
CLEAR BYTE 2 Taste CLEAR
ERASE BYTE 7 Taste ERASE
LEFT BYTE 8 Pfeil £== * SRR AR RN R RN RN *
RIGHT BYTE ¥ Pieil -3 * SRR R R R R R RN AR R RN
ENTER BYTE 13 Taste ENTER ' - e
MOKEY BYTE )FF keine Taste gedrueckt - #+ DIVERSE UNTERPROGRAMME 3
CURSOR BYTE 125 CURSOR Character (BASIC) 2 L o
SCRCHR BSS 1 Buffer fuer SCREEM Character * HHH LT MR R R R RS R A RA
'] L] SEABEARAAANRIAFRRTRNRARRRRENR
EVEN o
£ ] L]
. *
COPY "DSK2.8DSPACPTIS" Subprograsse . RUECKKEHR INS BASICPROGRANN
COPY "DSKZ.E®DSPACPTZS" Hauptprograans * FEERRREEARERRNRARRRRE RN
* *
END * FORMAT: BL ERTE
* Segeent “@DSPACPTIS® *
* ¥
. ' anaae * BTN HMOVE eHEE,ESTATUS EPL-STATUE Byte loeschen
* SAEERREEERRIRRITRIRRRRNEE LWFI GPLNS BPL Arbeitsregister lader
L] L1 L1 ¥ eraaie turweck ru Fasic
* " " *
. #s  VDP-ACCESSROUTINEN &» .
] " .
* " * SUBFROGRAM BAD ARBUMENT =
3 BERHEEASIRRAFIERREERY + FEESRREELARRERRRARRRRRNENE m m’
* FERSIEERIANREEIRNRNNRNEY * ccept ‘Fortsetzung)
L] * FORMAT: BL RBADARE A r
» .
4 Diese Routinmen werden anstelle der rosresidenten Routinen .
] wverwendet, us fuer EDITOR/ASSENBLER und MINI MENORY Modul BADARS LI  RE,ERRBA Fehlercode mack WS3yte von R
L] einen geasinsasen Code herzustellen. BLWNP BERR "BAD ARGUMENT® Anzeige und Stop
L]

&
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Bk R R e O e e e e

ETPAR BLWP EWUMREF

ETPOS MOV #R11+,R2

SUBFROGRANM LINK PARAMETER HOLEW
FHERRRERERRR RN AR RN RN RN R

FORWAT:  BL WBETPAR

Numerischen Paraseter uebernehmen
BLMF RINLLNK ibn in Integer verwandeln
DATA CFI

RT

SUBPROGRANN IEILEN/SPALTEN PARANETER UEBERNEHMENM
Ly L Ry S e e e s

FORNAT {18 REGETPOS
DATA  UBRENIE,DBREMIE,ITEL

Variable: PRATR...Link Faramster
Usbernisat Isilen=- und Spaltenparaseter ond ueberprueit

ob sie mit den angegebensn Brenzen uebersinstissen.

Untere Granze
Oberws Grenze
Iieladresse

MOV #R11+,R3
MOV #RI14, R4

WOV R11,8RTLEVI Return sse sichern
L]
DEC R2 Brenzen fuer Vergleich
INC R3 aufbwreiten
.
CLR RE Link Paraseter Nusser
MOV @PRWTR,R1 holen
BL  WBETPAR Mart holen und in
WOV @FAC,*R& TIEL speichern
]
[ R4 R2 Untere Brenze testen
JET T8TOE Okay
| ] @BADARE Grenze wnterschritten
T8T06 C R4, RI Obmre Branze testen
LT BTPSRT Okay
L] ABADARE

@ronze usberschritten

GTPSRT MOV WRTLEVI,RI1 Returnadresse gewinnen

L]
L ]
L ]
*
.
.
L]
-
.

L]
S1IE
LEN
L

RT

SUBPROGRAMN UEBERNAHNE ROW, COL UND SIZE

FORMAT: BL WBETRCS

Dieses Segeant uebernisst Anzeigeposition und
Lasnge eines Btrings. Ist die Stringlasnge
E11E positiv, werden SIIE Character an der
Anzeigeposition am Bildschirs geloescht.

Eou ¥ SIZE ist immer in RY
EQU 18 LEN ist immer in RID

BETRCS NOV R11,8RTLEVZ Returnadresse sichern

L R ROM uebernchaen

MOV R1,8PRMTR Link Paraseter 1 fuer ROW
BL  MBETPOS Brenzen 1 (--> 24

BATA 1,24 ,ROW

INC @PRATR COL uebernehsen, Link Paras. 2
BL  RBETPOS Grenzen 1 (--> 28

DATA 1,28,C0L 1. Druckposition ist

INC  #CGL Bildschirsspalte 3!

INC EPRATR SI1E uebernehaen, Link Paras. 3
BL  ESETFDS Grenzen -28 (--) +28
DATA -28,28,MYNS+18

DEC @ROM
KOV EROM,R3 leilenposition im Screen Isage Table
SLA R3,S (ROW-1)

WOV SI1IE,SI1IE
JE@ RCSRTZ @ Positionen --} beenden
JLT RCSRT1 SIIE ist negativ

RDSIIE SII1E Druckpositionen loeschen

SIIE megativ?

BL
1CSRT1 ABS SIIE

[}
1CSRTZ B &RTH

¥
*
.
*
: ;
L ]

WOV @RTLEVZ,R11 FReturnadresse gewinnen
RT

Bei Wullstring retour ru Basic

SUBPROGRAMA DRUCKPOSITIOMEN LOESCHMEN

FORRAT: BL WDSIZE
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DSIELP

.
DSIERT

ot I R I

INPUT

.
KEYLPI

KEYLPZ

KEYLP3

KEYRT

-k ke e e

DELAY
BLYLP

- . o -

e R E R e eSS Ew

Loescht beginnend mit Position ROM und COL
SIIE Character.

MOV Ri1,BRTLEV3 Returnadresse sichern

ROV RCOL,R4

KOV S1IE.RS

LI Ri,>eemn Leerzeichen (Basic 128!)
ROV R3.RE SCRTBL D¥iset berechnen

A LLM.i ] SCRTBL OFFSEY ist num in RE
BL  AVSEW Geloescht wird Byte fuer
DEC R3S Byte

JEG DSIERT

INC R4

C R, 0HIR ietzte Spaltenposition erreicht?
JLT DSIELP Nein'

HOV @RTLEVI,R1! Returmadresse wiesdergewinnen
RT

SUBPROGRAMM TASTATUR ABFRABEN

FORMAT: BL  RKINPUT

Dieses Modul checkt die gesaste Tatstatur und bliakt
washrend der Warteposition abwechssingd mit des CURSOR
und dem gegenwasrtig an der SCRTEL Positiom
befindlichan Character.

ROV RIL,#RTLEVI Returnadresse sichern
BL  @VEBER sgaentanen SCREEN Character
FOVE RI,@SCRCHR in Buffer schreiben

LI R15,200 In der mrsten Abfrageschleife
NOVE @CURSOR,R1 CURBOR anzmigen

BL  avsEW

BL  GKSCAN Tastater chechen

€8 GXEY,ENOKEY Keine Taste gedruecki?

JME KEYRT doch ==} reture

DEC RIS Napchater Check

JOC KEYLP2

LI R15, 238 in der ywaiten Abfrageschisife

MOVE WECRCHR,R1 gegenwasrtigen SCREEN Character anzeigen
BL  AVSEW

BL  @XSCAN Tastatur checken

C®  WKEY,ONDKEY kwine Taste gedruecki?

JNE KEYRT doch --) retarn
DEC RIS naschater Check
J0C KEYLPI

4P KEYLPI Bisher kein Erfolyg

MOVE WSCRCHR,R1 gegenwasrtigen SCREEN Character

BL  avSe sinder anzwigen (damit micht plomtzlich
MOV @RTLEVI,RI1 z.D. der CUREOR bai ENTER hammgt!l

RT

SUBPROGRANN WARTESCHLEIFE

FORMAT: BL SDELAY
DATA TIME

Schaltet mine Pause win

ROV eR11+,RIS Zashler fusr WNarteschleife
NoP Tut nichts

DEC RI3 Iashler erniedrigen

JOC  DLYLP

RT

Ende "GDEPACPTIS"
Frograsssegeent “HDEPACPTZE"

FEEER R RN RRERE

o

woaiserLAY
::“mmﬂmanuo Listing Display/
SEFREARRRRERRRANINN AW fw

CALL LINK(*DSPLAY" ,ROW,COL,SILE,VARS)

Dimse Routine entspricht dea DISPLAY AT voa EXTENDED
BAEIC, jedoch ohae Optioaen.

ROM.......Ieilendruckposition (i-24)
[~ S Spaltendruckposition (1-28)

s, 61
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LR

SPLAY

DSPYLF

den,

DEPRT

- s m oW

PR R R

ACTEPT

L]
COACPT

ACPTLP

L
TRIBHT

SI1E......sax, 28 leichen der Variablen

+511E Positionen werden vor Anzeige geloescht

~SI1E Positionen werden vor Anzeige nicht geloescht
VARS......Stringvariable oder Stringausdruck

LWPI MYME
BL  @BETRCS

Eigene Arbeitsregister laden
ROW,COL,SI2ZE uebernshasn

STRING UEBERMEHMEN

CLR R

LI RI,A String ist 4. Paraseter in LINK
LI RZ,STRING STRING darf maximal

MOVE 8BYT28,#R2 28 Bytes lange sein!

BLWP RSTRREF String uebernehmen

HOVE BSTRING,LEN Aktuelle Stringlasnge gewinnen
SRL LEN,B Byte --> Wort

JE@ DSPRT Nullstring --» beenden

STRING AN BILDSCHIRM AUSBEBEN

LI  RZ,STRING+1 STRINGADRESSE

ROV RI,RE

A ACOL,RB SCRTEL OFFSET

HOVE ®R2+,R1 1y jedem ASCI1 Code muss F& hinzugezashlt wer
AE  @BYT94,RL us zum BASIC PTOTBL Offest zu gelangen
BL  AVSEN

DEC SIIE Alle Positionen gedruckt?

JEG DSPRT fa

DEC LEN STRING zu Ende?

JE@ [DEPRT ja

INC REOL Broesste Spaltenposition ist 38

C RCOL , MH3B

JLT DEPYLP

B WRTH

FRRRNEHARRRERA R AR
L5 ] L 1]
#2 ACCEPT »e

CALL LINK(*ACCEPT",ROM,COL,BIZE,VARS)

NN NSNS EREEE

Dimse Routine entspricht des ACCEPT AT von EXTENDED
BABIC, jedoch nur mit beschrasnkten Optionen.

ROW.ssssssloilanaingabeponition  (1-24)
COLawssneuBp gabeposition (1-20)
BIIE..ces.man. 28 Iwichen der Variablen
+811E Positionan werden vor Anzeige gelowscht
=811E Fositionsn werden vor Usbernahee gelowscht
VARS, ... Btringvariable

Register:  RO,R1,R2...VDP-Acces
R3.cevswsssOffnat aus Eingabezeile
RéieevivaocBuffar fusr ROW

RTussasssasButfor fuer SIIE

LWPL HYNE
BL  WBETRCS

Eigens Arbeitsregister laden
ROW,COL UMD BIIE usbernshasn

EIMGABE DER CHARACTER

WOV ACOL,Rs
L

BL  WDELAY
DATA BRER
NOV RS, RE

A R&,RE
BL SKINPUT

Eingabeverzosgerung

SCRYBL Offuet
ist in RO
Tastatur abfragen

CB  GKEY,8LEFT Taste "<--" gedrueckt?

JHNE TRIBHT nein

0 kb, ACOL linker Anschlag erreicht?

JE@ ACPTLP Ja.....Position halten

DEC R& Nein...Position des Cursors erniedrigen
DEC R7

JAP ACPTLP

CB  MKEY,@RIBHT Tasts "--)" gadrusckt?

JNE TERASE nein
[ R&,BH29 rechter Anschlag erreicht?
JE@ ACPTLP Ja...-.Position halten

62 e

c R7,EI11E Buchstabenanzahl erreicht?
JER  ACPTLP da.saasPosition halten
INC R& Mein...Pesition des Cursors erniedriger
INC R7
JAP  ACPTLP
3
TERASE CBE WKEY,BERASE Taste "ERASE" gedrusckt?
JNE TCLEAR nein .
BL  RDSIIE Eingabepositionen wisder loeschen
JWF  COACPT
*
TCLEAR CB  @KEY,OCLEAR Taste "CLEAR" gedruecki?
JNE TENTER nein
'] YEADARE Prograss stoppt ait
* *BAD ARGUMENT® Anzeige
3
TENTER CB OKEY,RENTER Taste “ENTER® gedrueckt?
JE@ BETSTR Ja..se..Inputstring ueberneheen
L]
AB  RBYT9&,BKEY SREEN Character fuer Basic
MOVE RKEY,RI
BL  @VERW Character anzeigen
3
c Rb,8H29 rechter Rand erreicht?
JE@ ACPTLP ia
c R7,S11E Characteranzahl erreicht?
JE@ ACPTLP in
INC Ré Namchste Spalte
INC R7 Naechster Character
JHP  ACPTLP
*
¥ UEBERNAHME DER CHARACTER VOM SCREEN
[
BETSETR LI R2,8TRING CPU-Adresse des Strings
HOVE WHBR,#R2+ Characteranzahl loeschen
ESTRLP MOV R3,RE SCRTYEL Dffset berechnen
] SCOL,RE
BL  MVEBR Character [esen
WD WBYTA%4,R1 in ASCII Format transformisren
MOVB Ri,#R2+ und in String schreiben
AE  WBYTI,MSTRINE Characteranzahl srhoshen
DEC SIIE Naechstes Byte
JEQ ACPTRT
INC @eCOL Naechste Spalte
c QCOL,EH3®  letze Eingabespalte erreicht?
JLT EBETRLP
.
LN STRING IUWEISEN-
(3
ACPTRT WOVE WHE@,ASTATUS GPL STATUS Byte loeschen
CLR FRi
LI R4 Link Parameter 4 fuer String
LI  R2,STRING STRING an Basicvariable
BLWP METRASE Tuweisan
*
B SRTN naechste Bamicanweisung
*
.
L] ENDE "#DSPACPT25"
Listing Display/Accept (SchiuB)

188 REW DISPLAY/ACCEPT POKE LISTE

118 REN #4assssdsssssbsstiasnnses

128 REM

130 by QAPESOFT

148 RENM

158 OPTION BASE(1) Pokeliste
168 BIR Bilg)

178 A=31232

168 REHW

198 REM DATEN FUER TMS9988 DBJECT KODE

28 REM ==ssszauessssissscscssscsEEEEs

218 DATA 22,8,145,3,255,227,0,32,122,18,0,8,8,4,8,8
220 DATA B,8,0,18,8,08,124,468,0,0,8,35,0,0,8,0

238 DATA ©,3,8,1,8,4,8,0,8,29,0,38,124,68,124,8

248 DATA 96,116

258 DATA
BATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

49,49,49,49,32,32,32,32,32,32,8,0,8
£.0,8,0,8,0,0,0,0,8,0,0,0

®,8,8,1,28,94,158,2,7,8,9,13,255,126,145,0
195,64,2,968,64,0,216,32,122,1,148,2,216,32,122,8
148,2,716,1,148,8,192,13,4,91,6,192,216,0,148,8
§,192,216,8,148,2,208,95,136,8,4,91,216,32,122,8
131,116,2,224,131,224,208,11,122,48,6,150,0,14,194,0
122,48,2,224,122,8,4,91,214,32,122,38,131,124,2,8
131,224,4,96,8,112,2,8,22,8,4,32,96,80,4,8
96,68,4,32,94,28,18,8
208,11,122,44,6,2,5,131,4,192,192,96,122,32,6,0
122,190,197,32,131,74,128,148,21,2,4,96,122,182,128,8
17,2,4,96,122, 182,194,224, 122,44, 4,91, 280, 11,122,8

91,192,187,192,251,193,0
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378 DATA 2,1,0,1,200,1,122,32,4,168,122,202,8,1,8,8

388 DATA 127,34,5,168,122,32,6,168,122,202,8,1,0,28,122,8

398 DATA 5,168,122,36,5,180,122,32,6,168,122,282,255,228,0,8
499 DATA 122,18,6,32,122,34,192,224,122,34,18,83,194,73,19,8
418 DATA 17,2,6,168,123,82,7,73,194,224,122,45,4,91,4,8

420 DATA 122,168,200,11,122,48,193,32,122,36,193,73,2,1,128,8
430 DATA 192,3,168,8,6,158,122,96,6,5,19,4,5,132,134,8

440 DATA 122,42,17,246,194,224,122,48,4,51,288,11,122,44,4,8
458 DATA 122,122,216,1,122,94,2,15,0,200,208,94,122,93,4,8
A48 DATA 122,96,6,168,122,148,152,32,131,117,122,92,22,17,4,8
478 DATA 24,248,2,15,0,250,286,96,122,94,6,168,122,94 6,8

480 DATA 122,148,152,32,131,117,122,92,22,3,6,15,24,248,16,0
498 DATA 208,98,122,94,6,160,122,96,194,224,122,44,4,91,195,8
588 DATA 15,8,4,15,24,253,4,91,2,224,122,0,4,168,122,8

S18 DATA 4,192,2,1,8,4,2,2,122,50,212,169,122,84,4,8

520 DATA 96,76,218,180,122,50,9,136,19,28,2,2,122,51,192,0
538 DATA 168,32,122,36,208,114,176,96,122,95,6,148,122,96,6,8
S48 DATA 19,8,6,10,19,5,5,168,122,34,136,32,122,34,122,8

558 DATA 17,238,4,96,122,168,2,224,122,8,6,168,122,252,193,08
S48 DATA 122,36,2,7,8,1,6,168,123,206,31,64,192,3,188,0

578 DATA &,168,123,122,152,32,031,117,122,89,22,4,136,4,122,8
5B DATA 19,202,568 ,6,7,16,239,152,32,131,117,122,74,22,8

598 DATA 134,6,122,40,19,232,130,71,19,238,5,134,5,135,14,8
688 DATA 152;32,131,117,122,88,22,3,6,168,123,82,14,216,152,8
18 DATA 131,117,122,87,22,2,4,96,122,182,152,32,131,117,122,8
620 DATA 19,15,184,32,122,65,131,117,208,96,131,117,6,168,122,0
630 DATA 136,6,122,48,19,200,138,71,19,198,5,134,5,135,14,8
640 DATA 2,2,122,50,220,148,122,38,192,3,168,32,122,36,6,8
450 DATA 122,122,176,96,122,66,220,129,184,32,122,83,122,58,6,8
648 DATA 19,6,5,160,122,36,134,32,122,36,122,42,17,237,216,0
678 DATA 122,58,131,124,4,192,2,1,8,4,2,2,122,58,4,8

488 DATA 96,72,4,96,122,168,0,0,0,0,0,0,0,0,8,0

658 DATA @,0,0,8,0,0,0,8,8,8,8,8,8,88,8

708 REW

718 REW DBJECT CODE IN WINI NEWORY POKEN

728 REM =ssscsssssssscssmenmssnunmmmnnnn

730 REN
748 FOR A=A TO A+768 STEP 16
750 FOR I=1 T0 18

768 READ B(I)

770 NEXT 1

78R CALL LOAD(A,BIL) (B(2) BLI) BUA) BUS) BUs) (BIT) BB BITI BLINY,
BEILY (BUL2) BUL3Y BUIA) BLIS) BLLA))

798 NEXT A

B08 REMW

818 REN DEF TABLE SETIEN
B28 REW =esmsssscnecsnss
830 REM

BAR A=32787-16

850 l=8

B850 ME="DSPLAY"RCHR# (123)LCHRS (216) L "ACCEPT " LCHAS L124)

LCHRS (38)

870 FOR A=A TO A+LENCNS)

BeR t=l+l

B90 CALL LOAD(A,ASC(SEGS (M$,1,11))
$0@ NEXT A

BER END

zu poken. Zum Beispiel:
>CALL LOAD (0,64) fiihrt
leider nicht dazu, dalB ein
»@ « an der sHOME«Position
des Bildschirms erscheint.
Zahlt man allerdings ein Off-
set von 96 zum gewdhlten
Byte hinzu, ist die Welt wie-
der in Ordnung.

>CALL LOAD (0,64 +96)
bringt nun tatsachlich »@«
an die Position (1,1) des Bild-
schirms! Will man direkt Da-
ten am Bildschirm anzeigen,
kann die Subroutine aus Li-
sting 2 sehr niitzlich sein.

Programm

Wenden wir uns nun der
Erstellung des TMS 9900-
Quellenprogrammes fiir
sDISPLAY AT« und »AC-
CEPT AT« zu, Alle Erldute-
rungen befinden sich unmit-
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Pokeliste (SchiuB)

telbar als REMarks im Quel-
lencode. Da das Programim
fiir eine direkte Eingabe
iiber den sLine By Line As-
sembler« zu lang ist, haben
wir mit Listing 3 ein Basic-
Programm (DISPLAY AT/
ACCEPT AT, Poke Liste)
beigefiigt. Aufgrund des
ADRG > TA00-Statements zu
Beginn des Quellencodes
beginnt der Objektcode im
Mini  Memory-RAM  mit
Adresse 31232

Das Programm in Listing 3
pokt den Objektcode direkt
ins RAM und setzt die DEF
Tabelle fiir »DSPLAY+ und
»ACCEPT« auf die letzten 16
Bytes des Mini Memory-
RAM. (Dr, A, Peschetz)

Qualla: Dr. A Peschets, ~89-Spemal/lls,
Texas Instruments (in  Vorbereiung)
Machdruck mit {reundlicher Genehrmi
qung des Autors

Listing
des Monats

Programmieren Sie Thren Computer selbst?
Haben Sie Programme, die Sie selbst
geschrieben haben?

Wozu setzen Sie diese Programme ein?

Wir suchen die schénsten Listings unserer Leser,

um sie in den nachsten Ausgaben zu vertffentlichen
Denn Happy-Computer

ist die Zeitschrift zum Mitmachen.

Fiir jedes Listing, das in Happy-Computer erscheint
zahlen wir ein Honorar

von DM 100,— bis zu DM 300,—.

Bis zu DM 2.000, —
zu gewinnen:

Die Redaktion von Happy-Computer
priift alle Einsendungen.
Aus den schonsten Listings, die verdffentlicht werden,
wird einmal im Monat das »Listing des Monatse«
ausgesucht und mit einem Barbetrag von

DM 2. 000, I
/

pramiiert

.—"‘. /
N\ Mitmachen Jeden Mr‘_'“"
Gewinnen ghi : amem -




Grafik

vC 20

Schnelle Hardcopy

Mit diesem Programm laBt sich

eine K

opie des VC 20-Bild-

schirms in zirka 2 Minuten erzeu-

gen. Dabei spielen weder Speicherausbau noch

Grafikmodul eine Rolle. Reversdruck oder vierfa
che VergroRerung sind mehr als nur eine Dreingabe.

Das vorliegende Pro-
gramm druckt eine Hardco-
py des Bildschirms in Ver-
bindung mit dem Commodo-
re-Drucker VC 1525 oder
Seikosha-Drucker GP
100/VC. Folgende Maoglich-
keiten werden geboten:

O 1:1 Ausdruck des Bild-
schirms

O Ausdruck in vierfacher
Vergréberung

O Reversdruck des Bild-
schirminhaltes

Das Programm paBt sich da-
bel automatisch folgenden
Kriterien an:

[ maximale Breite des Bild-
schirms: 31 Spalten

0 maximale Hohe des Bild-
schirms: 31 Zeilen bei 8x8-
Zeichenmatrix

O maximale Hohe des Bild-
schirms: 15 Zeilen bei 8x16-
Zeichenmatrix

Innerhalb dieser vorgege-
benen Grenzen ist jede Bild-
schirmgréfe moglich. Die
Lage des Zeichensatzes
kann dabei frei gewd&hilt
werden, Damit kann prak-
tisch jeder Bildschirminhalt
punktgetreu  ausgedruckt
werden. Vor dem Eintippen
des Basic-Laders mit seinen
490 DATA-Statements bitte
die Zeilen 0 bis 3 beachten.

Haben Sie eine Speicherer-
weiterung von 8 KByte oder
mehr, ist nichts besonderes
erforderlich. Das Maschi-
nenprogramm befindet sich
nach dem Programmstart
am oberen Ende des Basic-
Arbeitsspeichers. Ist jedoch
die 3-KByte-Erweiterung an-
geschlossen, befindet sich
das Maschinenprogramm
innerhalb dieser Erweite-
rung. Ob dabei noch das
Grafikmodul VC 1211 einge-
steckt ist, spielt bisher keine
Rolle. Anders sieht es aus,
wenn nur eine 3-KByte-Er-
weiterung vorhanden ist
(zum Beispiel VC 1211A). In
diesem Falle muf vor dem
Start des Basic-Laders der
Grafikmodus eingeschaltet
werden. Nach der Riick-
kehr in den Textmodus kann
das Programm gestartet
werden.

Wird der VC 20 in der
Grundversion oder mit 3-
KByte-Erweiterung ohne
Grafikmodul betnieben,
muf vor dem Einladen des
Basic-Laders der Anfangs-
zeiger um 512 Bytes herauf-
gesetzt werden. Dazu sind
folgende Befehle nétig:
POKE 44,PEEK(44) + 2:
POKE43,0:NEW (Return)

$00 — Ifd. Druckzeile (Z)

$07 — Multiplikator (=S)

$0B — Flag fiir Reversdruck
$0C — Flag fiir MatrixgroBe

$01 — lid. Bildschirmspalte (5)

$02 — lfd. Spalte der Zeichenmatrix (L)

$03 — Ifd. Zeile der Zeichenmatrix (M)

$04 — Ergebniszeile fiir eine Druckspalte
$05 — Zwischenwertspeicher (Z+ M)

$06 — Zwischenwertspeicher (int((Z + M)/8))

$08 — Beginn des Zeichenspeichers, High Byte (Z5)
$09 — Anzahl der Bildschirmspalten
$0A — Anzahl der Bildschirmzeilen

$0D — Flag fiir doppelte DruckgréBe
$0E — Flag fiir Druck 1. oder 2. Halbzeile bei doppelter GroBe
$0F/$10 — Zeiger auf 1id. Bildschirmzeichen
— Zeiger auf Ifd. Matrixzeile im Zeichenspeicher
$11 — Beginn des Bildschirmspeichers, High Byte (BS)

Die Bedeutung der Speicherstellen $00-$11 im Programm

64 st

Die Fehlermeldung »Syn-
tax Errore ist dabei vollig
normal. Anschliefend muB
noch
POKE43,1:NEW (Return)
eingegeben werden, und
der Basic-Lader kann gela-
den werden. Das Maschi-
nenprogramm befindet sich
in diesem Fall vor dem Ba-
sic-Programm. Egal welche
Konfiguration benutzt wird,
»Reset«-Befehle sind mog-
lichst zu vermeiden, da das
Maschinenprogramm  an-
schlieBend in der Regel zer-
stort wird. Der sNEWs-Be-
fehl muB hier eben ausrei-
chen.

Das Grafikmodul

Zwischendurch ein paar
Bemerkungen zum Grafik-
modul VC 1211(A); Im Text-
modus lauft zunichst noch
alles wie gewohnt, lediglich
der verfiigbare Speicher
wurde am oberen Ende ein
wenig verkiirzt (um 136 By-
tes), das ist jedoch nicht
iibermaBig tragisch. Wird
jetzt der Grafikmodus einge-
schaltet, verlagert sich der
Beginn des Zeichensatzes

ok

von $8000 nach $1000. Der

@ Bereich von $1000 bis $2000
~ wird also von Bildschirm-
 und Zeichenspeicher belegt

' und steht daher auch nicht

mehr als Basic-Speicher zur
Verfiigung. Wird also der
VC 20 in der Grundversion
mit Grafikmodul verwendet,
kann kein Grafikprogramm
ausgefiihrt werden, da als
Zeichenspeicher nun genau
der Bereich gebraucht
wird, den das Basic-Pro-
gramm belegt. Das gleiche
ist der Fall bei Verwendung
einer 3-KByte-Erweiterung
und einem Basic-Programm
mit einer Lange von mehr
als 3 KByte, obwohl nach
dem Einschalten 6529 Byte
FREE gemeldet wurden.
Nach der Umschaltung in
den Grafikmodus wird der
Zeiger »RAM Ende« auf
$1000 gesetzt, und fiir das
Programm stehen dann ef-
fektiv nur noch 3072 Byte zur
Verfiigung. Aus diesem
Grunde ist auch vor dem
Start des Basic-Laders die
kurzfristige  Einschaltung
des Grafikmodus erforder-
lich.

Bei Verwendung einer Er-
weiterung von >= 8 KByte
beginnt der Basic-Speicher
bekanntlich bei $1200. Befin-
det sich ein Basic-Programm
im Speicher, wird nach Ein-
schalten des Grafikmodus
dieses Programm einfach
verschoben. Es beginnt nun
bei $2000, bei der Riickkehr
in den Textmodus bleibt es
auch dort. Das bedeutet
aber wiederum, daB der ef-
fektiv nutzbare Speicher
sich um 3583 Bytes verklei-
nert hat.
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vC 20 Grafik
. 1088 LDR #£0B .2 1872 ROL s$eC setzt Flag auf GroBe
.+ 1002 STR #6318 . 1874 BEQ #1077 der Zeichenmatrix
o 1905 LDA #£10  setst NMI-Vektor (hier auf $1008) , . 1@76 RASL 00 — bei 8x8-Matrix
.2 1087 STA $8319 .1 1077 RSL 01 — bei 8x16-Matrix
.2 10BR RTS .s 1878 RASL
«: 180B PHAR *NMI-Einsprungroutine* .2 1879 RSL
.+ 1BBC TXA .: 107R STR #$0R
.2 108D PHA .+ 107C LDR #2808  *Tastaturabfrage 1*
.2 18BE TYA .» 107E STR f02
.+ 10BF PHA .2 19868 JSR £1816 Tonausgabe
.2 1212 JSR #£182C Hardcopy-Routine .2 1883 JSR $FFS3F Tastaturabfrage
.5 1813 JMP $FERZ weiter mit ROM-Routine .2 1086 LDR 2C3
«» 1816 LDA #$GF  *Tonausgabe* ., 1888 CMP #$38  doppelte DruckgréBe? (Taste '2)
«s 1018 STA $500E setzt Lautstirke 15 und .: 10BRA BEQ $10RS
+s 181B LDR ##BG  Tonhdhe Register 3 auf 176 .» 188C CMP #$8@  normale DruckgroBe? (Taste ‘1)
«+ 121D STA £308C .» 1@BE BEQ $19RS -
, 1928 TRX .» 1952 CMP #$BF  Druckprogramm iiberspringen?
«s 1821 TRY .» 1892 BER #$10R2 (Taste Retum’)
.+ 1D2Z2 DEY .2 1894 CMP #$3E  Druckprogramm iiberspringen
«; 1023 BHE #1822 Zahlschleife 1 beendet? .+ 1296 BNE #1883 + NMI-Vektoren setzen?
.2 1825 DEX .. 1258 LDR #£ARD (Taste 'CLR/HOME’)
.2 1B26 BHNE #$1@22 Zihischleife 2 beendet? ., 109A STA %6318
«2» 1028 STXK $900E setzt Lautstirke 0 .» 1950 LDR #3$FE  setzt NMI-Vektor
.: 1P2B RTS » 189F STA %8319 auf Einschaltwert
.0 102C CLD *Beginn Hardcopyroutine® .+ 18AZ2 JMP £11D5 zum Ende der Hardcopy-Routine
«: 102D LDY #2006 .+ 10AS STA #@D
« 1B2F LD¥ #£11 «» 10A7 JSR $121&5 *Tastaturabfrage 2*
. 1831 LDA £88@,% rettet den Inhalt von $00—$11 ., 12RAR JSR $FFSF
a2 1833 STY £80,X und initialisiert gleichzeitig .» 1B8RD LDA $C5
.2 1835 PHA .+ 1BAF CMP #£04 Reversdruck?
«2 1836 DEX .» 18B1 BEQR $148R7
.4 1837 BPL $1031 .» 19B3 CMP #£3C Normaldruck?
«2 1835 LDA $9865 *Emechnet den Beginn des » 12BS BNE $£10ARR
.0 183C TAX Zeichenspeichers (High Byte)* «» 1PB7 STH %8B
.+ 103D AND #$27 ., 19B9 CLC *OPEN 4,4/CMD 4*
.« 1B3F RSL .+ 18BA LDA #£B4
«s 1048 ASL «s 1BBC TAX
.+ 1841 ASL .+ 18BIL LDY #%FF
.2 1842 STA $02 «.2» 18BF JSR $FFER setzt Filenr./Geritenr./
«2 1044 TEAR .» 18C2 LDR #4090  sek. Adresse
.2 1045 AND #$03 ., 1B8C4 STR $C6
.2 1247 BHME #£10Q4R .+ 18C& JSR $FFRD setzt Linge Filename (0)
. 1849 SEC .+ 18CS JSR $FFCQA &ffnet File
2 124/ ROR $£65 .+ 18CC LDX #2584
2 124C LDAR £323Z *Emechnet Anzahl der .2+ 1BCE JSR #FFC9 &ffnet Ausgabekanal
.2 1B4F TRY Bildschirmspalten® .. 1801 BCS $10RZ2 Ausgabefehler? (z.B. Drucker aus)
.0 1B56 AND #$7F .. 18D3 LDR #£G62
«d 1852 STA £689 .+ 1205 JSR #FFD2 schaltet Grafikmodus ein
<2 1834 TYA *Emrechnet den Beginn des .+ 16D8 LDAR #£601
.+ 1255 AND #£2@  Bidschirmspeichers .> 18DA JSR $FFD2 Wagenricklauf und neue Zeile
«» 1P57 BER #105R (High Byte)* «.: 18DD ELC **Initialisierungsphase beendet,
.4 1058 SEC .» 180DE LDA #£85 Beginn der Druckphase®*
-+ 1B5R THA .. 1PE@ STA $£67 *Errechnen der akt. Bildschirm-
., 105E AND 4$70 ., 19E2 LDA $@3  adresse*
+» 188D BCC $£1661 . 18E4 ADC s68 add. Zeichenzeile + Druckzeile
.0 10%F ORA #3505 .. 10E& STR ses
., 1P61 LZR Kommentiertes Assembler-  _, 1QER CMP $0R
.. 1962 STA $11 Listing der Hiadcony- .+ 1@ER BCC $1OFB leizte Druckzeile?
.. 1064 THA Routine ., 10EC LDA #8200 i
« 0 1865 AND #%84 .+ 1PEE BEQ #114C unbedingter Sprung
«» 1867 BEMNE #£1G&R .+ 18F@ LDX sBC
«: 1B65 SEC .+ 12F2 BEQ $1DOFS 8x8 ZeichengréBe?
.+ 106R ROR #11 ., 10F4 LGSR
., 1@6C LDA $5@03 *Erechnet Anzahl der Bild- .+ 18F5 LSR Division (8 bzw. 16)
.2 1BEF AND #$7F  schirmzeilen multipliziert mit .. 19F€ LSR
«2 1871 LSR Anzahl der Matrixzeilen* «+ 10F7 LSR

Ausgabe 3/Marz 1984

i, 65



Grafik vC 20

-+ 10F8 STA %06 Kommentiertes Assembler- o0 d163 THX
SOLABA LOR NeDG - |Listhag dor Hamtooy- - - 1% 1SR LER $0% S danaine e
o2 1OFC STR $OF Routine «» 116C PHP fiir die 1. Halbzeile
., 10FE STA £10 «» 116D ROR werden Bit 0 — 3,
.s 1109 LDX #$98 =s 416k FLE frage e
0 1102 LSR $07 Multiplikation zweier <4 Li0F ROR ;eé::m:;
.+ 1104 BCC #1103  8-BitZahlen .+ 1178 DEX oeschober, Gedes fit 3
L. 1106 CLO ., 1171 BNE $116R SRR
., 1107 ADC €04 . ii;g ;DK $0E
., 1109 ROR Abnis = 163 as NE #117R fiir die 1. Halbzeile eine
.+ 11PR ROR $0F s ig:“aia:lm $0F .+ 1177 LSR #04 zusitzliche Schiebeoperation
.+ 110C DEX High Byte .+ 1179 ROR
.+ 110D BNE #1102 in Akkumulator .. 117A LDX #$@4  *Druckerausgabe

. 110F CLC e 11;5‘ CPX $83B eine Druckspalte*
.o 1110 ADC #11 add. Bildsch ol -« 117E BNE #1182  Reversdruck?
., 1112 STA $1@ sl .o 1180 EOR #S$FF 5
., 1114 CLC .+ 1182 SEC
18 G mE
ald 17 RDC $02F add. akt. Bi R enthilt endgiiltigen Wert
., 1119 STAR $oF (zu(:n all;thﬁl;:‘;himmpalt ., 1186 JSR &FFD2  fir eine Druckspalte
«+ 111B TXA add. Ubertrag aus vorher- ., 1189 LDX 0D Ausgabe an Drucker
.o 1110 ADC $10 gehender Addition .+ 1188 BER #£1192  Testet auf doppelte DruckgréBe
.+ 111E STAR %10 (zum High Byte) -, 118D LDA #24 ja
., 1120 LDR ($BF.X) holt Inhalt der errechneten .+ 118F JSR $FFDZ  zweite Ausgabe desselben Byte
0 1122 BT S0F e o Bk fiies
.0 1124 ETH %186 *Berachnung d mei S niichste Zeichenspalte?
1126 oL e ) 1198 Jue $1000
s 1127 LDA #2023 add. Flag (Zeichengréfe i
., 1129 ADC $OC Emhmf iz; (bei E:gcg‘m, s 1198 INC $£01 néichste Bildschirmspalte
.+ 112B TAY 4 (bei Bx16 Groge) +¢ 115D LDR 489 alle Bildschirmspalten der ak.
.. 112D LSR #05 Bicltone snd «» 11A1 BHE #1196 nein
.+ 112F ROR . Hgg 1§$: :t%
., 1130 ASL #oF Multiplikationsschlel 5 21
.. 1132 ROL $10 (® baw. 16) s <+ 11A7 LDA #$aD
.» 1134 DEY s 11A9 JSR $FFD2  Ausgabe:
Lo 113% BNE $112D «+ 11AC LDA %871 Wagenriicklauf/neue Zeile
<o 1137 LDY soc «+ 11AE BEQ #11BE  doppelte DruckgroBe?
.+ 1135 BNE $113C  ZeichengrsBe 8x8? -+ 11BO LDA $E  ja
.+ 113B LSR Multiplikation (8 bzw. 16) s 11B2 BHE #£11BR 1. Halbzeile ausgefiihrt?
<2 113C LSR Ergebnis ist aine Zahl arial 1E4 LDA #%£04 ja
Lo 113D LSR von 0 — 7 (bei8x 8) .» 11BE STR £2E 2. Halbzeile berechnen
L 14%E LSRR bzw. von 0 — 18 (bei 8 x 16) .. 1188 BME #1156 (unbedingter Sprung)
o 113F LSR filr akt. Matrixzeile .+ 11BA LDA #£00
., 1140 ADC $OF .+ 11BC STA $2E setzt Flag auf 1. Halbzeile
«) 1142 STR 20F . 11BE CLC
o 1144 LDR $08 add. Beginn des «+ 11BF LDA $0@ néchste Druckzeile
.2 1146 ADC #10 Zeichenspeichers .+ 11C1 ADC ##@7
.. 1148 5TA 210 . 1103 STR 20
., 114R LDA C($OF.¥> holt Inhalt der errechrieten .+ 11C% LDA %205
L %}:C cLe Zeichenspeicheradr. (X = 0) i iig; ggg !B?s letzte Druckzeile erreicht?
8 D BIT sa2 Testet das Bit der akt. I $£1156  nein ~
.+ 114F BER #11%2  Zeichenspalte i .+ 11CB LDA #$AF  ja
o0 1151 SEC Bit = nicht gesetzt "/ 11CD JER $FFD2 schaltet Textmodus ein
i 11%2 ROR #£04 Bit = gesetat s 1100 LDA #£2D
.o 1154 INC 03 schiebt Bit in Ergebniszelle .» 1102 JSR $FFD2  Wagenriicklauf/neue Zeile
. 11ME LDY #$06 .» 11D% JSR $FFCC  schlieft Ausgabekanal
.+ 1158 CPY $03 7. Matrixzeile erreicht? »» 1108 LDA #304
.+ 115A BCS #1196 nein, nichste Zeile «» 11DA JSR $FFCA  schiieBt File
.0 11mC ST 2023 X = 0) .+ 11DD LDX #£20 Anzahl der
., {1%E LDA $04 . ngi: ﬁ[: $C6 gedriickten Tasten = 0
. 1160 LIM $8D testet auf i holt die geretteten Inhalte

1162 BEQR $£117R Dmck:‘:s%a Kottale e }igi ?;2 $00,% aus sgto -];l:ll
.t vom Stack und legt diese an
CLE *doppelte DruckgroBe* .+ 11ES CPX ##12 den ursprﬁnq].ichsi Stellen ab

1165 LDR #$H4 add. Flag (' Halbzeile), 11E7 BMI ${1E1

1167 ADC #$PE Ergebnis = 4 (1. Halbzeile) w'd
8 2, Halbzsile) ., 11E9 RTS

a = & =

-
—
—
L7}
B
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Zuriick zum Druckpro-
gramm: Wurde das Basic-
Programm und besonders

die DATA-Zeilen richtig ein-
gegeben, erscheinen zum
Programmende zwel Ein-
sprungadressen: sRestore-
Taste« und »Direkt«. Beide
Werte sollten notiert wer-
den. sDirekt« springt, wie
der Name schon andeutet,
direkt ins Druckprogramm.
sDirekte sollte immer dann
benutzt werden, wenn eine
Hardcopy an ganz bestimm-
ten Programmpunkten erfol-
gen soll. Durch den SYS-Be-
fehl sRestore-Taste« wird
der NMI-Vektor verandert;
er zeigt anschlieBend auf
die Hardcopy-Routine. Be-
kanntlich wird durch jeden
Druck auf die Restore Taste
ein nichtmaskierbarer Inter-
rupt (also eine Programmun-
terbrechung) ausgeldst. Der
Prozessor unterbricht das
gerade laufende Programm
und verzweigt zu einem ge-
sonderten Unterbrechungs-
programm. Hier wird dann
zum Beispiel getestet, was
die Unterbrechung ausge-
16st hat. Die ROM-Routine
erkennt zum Beispiel, ob le-
diglich die Restore-Taste
gedriickt wurde. Ist dies
der Fall, erfolgt der Riick-
sprung ins Hauptprogramm,
und man hat den Eindruck
es sel nichts passiert.
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Nun bietet diese ROM-
Routine die Méglichkeit, zu
einem vom Anwender er-
stellten Programm zu ver-
zweigen, und genau dies
wird hier ausgenutzt. Vor
dem Start eines Grafik- oder
eines sonstigen Program-
mes wird durch den oben
angefiihrten SYS-Befehl die
Restore-Taste waktivierts,
Wahrend das Programm
lauft, 148t man einen Finger
iiber der Restore-Taste krei-
sen, um dann zu einem be-
liebigen Zeitpunkt zuzusto-
Ben.

Das felgende qilt fiir bel-
de SYS-Befehle: Es wird ein
kurzer Piepton ausgegeben,
anschlieBend hat man die
Wahl zwischen folgenden
Tasten:

1 — fiir normalen 1:1-Aus-
druck

2 — fiir vergréBerten Aus-
druck 1:4

RETURN — verlaft das Pro-
gramm wieder

CRL/HOME — verlaBt das
Druckprogramm und setzt
den NMI-Vektor auf Ein-
schaltwert.

Nach einem Druck auf Ta-
ste 1 oder 2 folgt ein kurzer
Piepton, und es stehen zur
Wabhl die Tasten:;

9 — (RVS ON) Reversdruck
0 — (RVS OFF) Normal
druck

Ist der Drucker abge-
schaltet oder fritt ein ande-
rer Fehler beim Offnen des
Ausgabekanals auf, wird
die Druckroutine iiber-
sprungen und das Haupt-
programm fortgesetzt. Nach
dem Druck auf die Restore-
Taste laBt sich das Druck-
programm nicht mehr stop-
pen — auBer durch »Reset«
oder Ausschalten des Ge-
riats. Das Hauptmerkmal
dieses Programm ist natiir-
lich die Geschwindigkeit. So
dauvert der Ausdruck des
normalen Bildschirms zirka

II 2 Minuten, in vergrdBerter

Darstellung zirka 8 Minuten;
Reversdruck bendtigt ein
paar Sekunden mehr. Alles
in allem laBt diese Hardco-
py-Routine keine Wiinsche
mehr offen.

AbschlieBend ein Wort
Zur Programmbeschrei-
bung: Nicht alle Programm-
abschnitte sind ausfiihrlich
erklart, in solchen Fallen bit-
te die Literaturhinweise be-
achten (Computer person-
lich 17/83, Seite 62, Compu-
ter personlich 20/83, Seite
64; Computer persénlich
22/83, Seite 70).

(Peter Borowski)
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Apple Il

Grafik

High Resolution-Grafik
auf MX-82 ausgeben

Apple ]

Das vorliegende Programm dient zum Ausdruck von High Resolution
Grafiken (HGR) von Apple Il und kompatiblen Computern auf
Epson MX-82 oder ahnlichen Druckern, die mit Einzelnadelan-

steuerung arbeiten.

ULIsT
BOSUB 200: REM HILFSROUTINE POKEN

R -

HOME : VTAB S5: HTAB 25: INVERSE : PRINT " AUSDRUCK “: VTAB 7t HTAB

301 PRINT " VON ": VTAB 9: HTAB 21: PRINT " HOCHAUFLGSENDER BRAFIK

": NORMAL
VTAB 14: HTAB S: PRINT "<1>...........HBR Seite 1"
wm 1&‘ HTM sl mINT '(2).........'.“ k*t- 2-
VTAB 1B: HTAB S5: PRINT "<3>....sussss.Bild umkehren®
VTAB 201 HTAB S: PRINT "<4)...........RAusdrucken"”
VTAB 23: HTAB &: FLASH : GET B$: NORMAL

mMNOCW W

16302,0: BET B$: TEXT : 60TO 2

0

16302,0: POKE - 16299,0: BET B$: TEXT : GOTOD 2
10 IF Bs = "3" THEN 60SUB 300: REM BILD UMKEHREN

IF B$ = "1" THEN PABE = 1: POKE - 16304,0: POKE - 146297,0: POKE
IF B$ = "2" THEN PAGE = 2: POKE - 16304,0: POKE - 16297,0: POKE

-

i1 IF B$ = "4" THEN BOTO 400: REM COLORBITS = O SETZEN
12 REM
13 REM ##i%# HI-RES GRAFIK AUSDRUCK FUR BASIS 108 + EPSON MX-B2 F/

T TYP III ODER APPLE UND ANDERE KOMPATIBLE GERATE w###&&
>>> by PETER TERWIESCH,Rheinische Str.24,D-4370 Marl <<{<

533

2
CHRS (4): PRINT : PRINT D$;"PR#1"

CHRS (27)§"A") CHRS (7)j: REM ZEILENABSTAND
= PAGE # B192 + 39 TO B192 * PAGE STEP - 1
CHR$ (27)3"K"; CHRS (152)} CHRS (0)}

BLOCK = O TD 80 STEP 40

ANF = START + BLOCK TD (START + BLOCK + 1023) STEP 128
= ANF TO B1B3 + PABE # B192 STEP 1024
CHR$ ( PEEK (WO))j

g‘ll‘l'lﬂl“l—
00~
3
3.

33
sgz

LLEEEE
132

INT CHR$ (13);

NEXT START

GET B$: TEXT

PRINT : PRINT D$;"PR#0": END

B5E538838488N

6,208, 246, 230, 27, 165, 27, 201, &4, 208, 238, 96

210 FOR SPEICHER = 768 TO 796

220 READ BEFEML: POKE SPEICHER,BEFEHL Listing :" Apple ‘”"’g";;"”

230 NEXT SPEICHER zur Ausgabe von Grafiken

240 RETURN auf dam Epson MX—EZ

300 POKE - 16304,0: POKE - 16297,0: POKE - 16302,0: IF PASE = 2 THEN
POKE - 16299,0

305 FOR ZEIT = 1 TO 200: NEXT

307 P = PABE # 32: POKE 773,P: POKE 793,P + 32

310 POKE 780,73: POKE 781,255: CALL 748: REM MASCHINENROUTINE ZUR BILD
UMKEHRUNG

315 BET B$: TEXT : RETURN

400 REM COLORBITS=0 SETZEN

405 BOSUB 200

410 P = PABE * 32: POKE 773,P: POKE 793,FP + 32

Mmoo S I
DATA 149,00, 133, 26, 169,32, 133, 27, 160, 00, 177, 26,73, 255, 145, 26, 230, 2

420 PODKE 780,41: POKE 781,127: CALL 74B: REM NULLSETZEN DER COLORBIT!

440 B0TO 18

Ausgabe 3/Marz 1984

Getestet wurde das vorlie-
gende Programm (siehe Li-
sting) auf einem Basis 108
mit Epson MX-82 F/T Typ III
unter Applesoft. Auf einem
Apple II unter Applesoit
15uft es ohne Veranderun-
gen, fiir einen anderen
Drucker miissen die Zeilen
19 (Zeilenabstand) und 25
{Grafikmode) auf die
druckerspezifischen Daten
gedndert werden.

Neben dem reinen Basic
der Druckerschleife ver-
wendet das Programm eine
Maschinenroutine, die als
Datazeile 200 vorliegt und je
nach Verwendungszweck

Eine High-Resolution-Grafik,
ausgedruckt mit dem
Epson MX-82

(Nullsetzen des hdchsten Bit
beziehungsweise Umkeh-
rung der Grafik) zur Be-
schleunigung des  Pro-
grammlaufs gepoket wird.
Durch Tippen von (1) be-
ziehungsweise (2) wird zu-
ndchst die zu bearbeltende
Grafikseite ausgewadhlt und
angezeigt. Nach Driicken ei-
ner beliebigen Taste kann
nun entweder (3) die Um-
kehrung des Bildes oder so-
fort (4) ein Ausdruck ge-
wahlt werden.
(Peter Terwiesch)

i, 69



NEUE SUPERHITS
RUND UM COMMODORE

Der COMMODORE 64 ist ein Musikgenie,
und mit diesem Buch lernen Sie alles Uber
seine musikalischen Fahigkeiten. Der Inhalt
reicht von einer Einflhrung in die Compu-
termusik Uber die Erklarung der Hardware-
Grundlagen und die Programmierung in
BASIC bis hin zur fortgeschrittenen Musik-
programmierung. Zahlreiche Beispiel-
pr-:JFramme und leicht verstéandliche Dar-
stellung. Geschrieben vom Autor der
bekannten Musikprogramme SYNTHIMAT
und SYNTHESOUND.

ErschlieBen Sie sich die Weilt des Sounds
und der Computermusik mit dem MUSIK-
BUCH ZUM COMMODORE 64.

Ca. 200 Seiten, DM 39 -

Diese neue, umfangreiche Programm-
sammlung hat es in sich. Uber 50 Spitzen-
programme fiir den COMMODORE 64 aus
den unterschiedlichsten Bereichen, vom
Superspiel (,Senso", ,Pengo") iiber Gra-
phik- und Soundprogramme (zum Beispiel
JFourier 64" oder ,Orgel") sowie Utilities
(,Sort") bis hin zu Anwendungsprogram-
men wie Videothek" oder ,Finanzbuchhal-
tung®. Der Hit sind zu jedem Programm
aktuelle Programmiertips und Tricks der
einzelnen Autoren zum Selbermachen. Also
- nicht nur abtippen, sondern auch dabei
lernen und wichtige Anregungen fur die
eigene Programmierung sammeln.

Ca. 250 Seiten, DM 49 -

Das sollte Ihr erstes Buch zum
COMMODORE 64 sein: 64 FUR EINSTEIGER
ist eine sehr leicht verstandliche Einfiihrung
in Handhabung, Einsatz, Ausbaumdglich-
keiten und Programmierung des
COMMODORE 64, die keinerlei Vorkennt-
nisse voraussetzt, Schritt fiir Schritt fihrt
das Buch Sie in die Programmiersprache
BASIC ein, wobei Sie nach und nach eine
komplette Adressenverwaltung erstellen,
die Sie anschlieBend nutzen kbnnen.
Zahlreiche Abbildungen und viele Anregun-
Een zum sinnvollen Einsatz des COMMO-
ORE 64.

Das Buch ist sowohl als Einfihrung als auch
als Dﬂentierun%w dem G4er Kauf gut
geeignet. Ca. 200 Seiten, DM 29,-.

j
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Darauf haben Sie bestimmt gewartet

Die neue DATA WELT ist eine Computerzeitschrift speziell

fur COMMODORE-Anwender. Brandaktuell (detaillierte Infor-
mationen uber die neuen COMMODORE Computer 264 und 364)

und randvoll mit Berichten, Trends und interessanten Programmier

tips. 80 Seiten stark im Magazinformat. Gleichzeitig als Nachfolger des
VC-Infos umfassende Ubersicht Uber aktuelle Produkte, Biicher und Pro
gramme rund um COMMODORE 64 und VC-20. Die Fruhjahrsausgabe
der neuen DATA WELT erhalten Sie ab Anfang Marz uberall dort, wo

es DATA BECKER BUCHER und -PROGRAMME gibt. Am besten

gleich holen oder direkt bei DATA BECKER gegen DM 4,- in

Briefmarken anfordern

Die neue

DATA WELT

Graphik ist eine der Hauptstarken des
COMMODORE 64. Mit diesem neuen Buch
lernen Sie, wie Sie die graphischen Fahig-
keiten programmtechnisch optimal nutzen.
Der Inhalt reicht von den Grundlagen der
Graphikprogrammierung Uber das Erzeugen
einfacher Figuren, die Arbeit mit Sprites,
Zeichensatzprogrammierung, Hardcopy
und IRQ-Handhabung bis hin zur Funktio-
nendarstellung, Laufschrift, Statistik, 3-D,
CAD, den Geheimnissen der Actionsspiele
und Lightpenanwendungen. Zahlreiche
Beispielprogramme erganzen dieses Buch,
das die faszinierende Computertechnik
jedermann zugéanglich macht.

Ca. 250 Seiten, DM 39,-.

Achtung Hobbyelektroniker: Diese Buch
enthélt nicht nur alles Uber Interfaces und
Ausbaumoglichkeiten des COMMODORE
64, sondern auch Uber seine vielfdltigen
Einsatzmdglichkeiten von der Lichtorgel
uber Motorsteuerung, Spannungs- und
Temperaturmessung bis zur programmier-
baren Stromversorgung, und wie man diese
verwirklicht. Zehn komplette Schaltungen
zum Selberbauen, vom Eprommer liber
Eprom-Karte, Logic Analyzer, Freugenzzéh-
ler, Hardware-Tracer, PulsmeBgerat,
Klatschschalter und Digital-Voltmeter bis
zur preiswerten Spracheingabe-Sprachaus-
gabe. Jeweils komplett mit Schaltplan,
Layout und Softwarelisting.

Ca. 220 Seiten, DM 49,-, ab April 84.

So etwas haben Sie gesucht:
Umfassendes Nachschlagewerk zum
COMMODORE 64 und seiner Programmie-
rung. Allgemeines Computerlexikon mit
Fachwissen von A-Z und Fachworterbuch
mit Ubersetzungen wichtiger englischer
Fachbegriffe - das DATA BECKER LEXIKON
ZUM COMMODORE 64 stelit praktisch

drei Biicher in einem dar, Es enthilt eine
unglaubliche Vielfalt an Informationen

und dient so zugleich als kompetentes
MNachschlagewerk und als unentbehrliches
Arbeitsmittel. Viele Abbildungen und Bei-
splele ergénzen den Text. Ein MuB fir jeden
COMMODORE 64 Anwender.

Ca. 350 Seiten, DM 49 -,

Frilhjahr ‘84 DM 4,~

Ein Blick in die
COMMODORE - ZUKUNFT
mil Uberblick Ubar

die neuen Modelle

Portralt ABAGUS
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BESTSELLER
AUS BESTER HAND

Insgesamt iiber 200000mal wurden die nachfolgenden Bicherinnw¢ 12 Monaten verkauft.
hrem COMMODORE mit diesen beliebten und bewahrten Bestsellern aus bester Hand.

Machen auch Sie mehraus |

SIMON's BASIC ist ein Hit — wenn man es rich-
tig nutzen kann. Deshalb giot es jetzt zu dieser
vielseitigen Befehlserweiterung unser umfang-
reiches Trainingsbuch, das Ihnen detailliert
den Umgang mit den Uber 100 Befehlen des
SIMON's BASIC erklart. Ausfiihriiche Darstel-
lung aller Befehle (auch der, die nichtim Hand-
buch stehen!) Natiirfich auch mit allen Macken
und Hinweisen, wie man diese umgeht. Dazu
zahlreiche Beispielprogramme und interes-
sante Programmiertricks. Nach jedem Kapitel
Testaufgaben zum optimalen Selbststudium.
Dieses Buch solite jeder SIMON's BASIC
Anwender unbedingt haben! Das TRAININGS-
BUCH ZUM SIMON's BASIC, 1984,

ca. 300 Seiten, DM 49,-.

Darauf haben Sie gewartet: Endlich ein Buch,
das Ihnen ausfiihrlich und verstandlich die
Arbeit mit der Floppy VC-1541 erkiart. DAS
GROSSE FLOPPY BUCH ist tiir Anfanger, Fort-
geschrittene und Profis gleichermaBen inter-
essant. Sein Inhalt reicht von der Programm-
speicherung bis zum DOS-Zugriff, von der

sequentiellen Datenspeicherung bis zum Direkt-

zugriff, von der technischen Beschreibung bis
zum ausfiihrlich dokumentierten DOS Listing,
von den Systembefehlen bis zur detaillierten
Beschreibung der Programme der Test/Dema-
diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und
Hilfsprogramme erganzen dieses neue Super-
buch. Mit dem GROSSEN FLOPPY-BUCH
meistern Sie auch lhre Floppy. DAS GROSSE
FLOPPY BUCH, 1983, ca. 320 Seiten, DM 49,-.

Jetzt in iberarbeiteter und erweiterter 3. Auf-
lage: 64 INTERN erkiart detailliert Architektur
und technische Maglichkeiten des C-64, zer-
legt mit einem ausfiihrlich dokumentierten
ROM-Listing Betriebssystem und BASIC-Inter-
preter, bringt mehr lber Funktion und Pro-
grammierung des neuen Synthesizer Sound
Chip und der hochaufiésenden Graphik, zeigt
die Unterschiede zwischen VC-20, C-64 und
CBM B000 und gibt Hinweise zur Umsetzung
von Programmen. Zahlreiche lauffertige
Beispielprogramme, Schaltbilder und als Clou:
zwei ausfiihrlich dokumentierte Original
COMMODORE Schaltplane zum Ausklappen.
Dieses Buch sollte jeder 64-Anwender und
Interessent haben. 64 INTERN, 3. Auflage
1983, ca. 320 Seiten, DM 69,-.

Die iiberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 TIPS & TRICKS enthalt eine detail-
lierte Beschreibung der Programmigrung von
Sound und Graphik des VC-20, mehr iber
Speicherbelegung, Speichererweiterung und
die optimale Nutzung der einzelnen Speicher-
module, BASIC-Erweiterungen zum Eintippen,
umfangreiche Sammlung von Poke's und
anderen niitzlichen Routinen, zahireiche inter-
essante Beispiel- und Anwendungspro-
gramme, komplett dokumentiert und fertig
zum Eintippen (z. B. Spiele, Funktionenplotter,
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—

IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Disseldorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER

DATA BECKER BUCHER und PROGRAMME erhalten Sie im Computer-Fachhandel, in
den Computerabteilungen der Kauf- und Warenhauser und im Buchhandel.
Auslieferung fir Osterreich Fachbuchcenter ERB, Schweiz THALI AG

und Benelux COMPUTERCOLLECTIEF.

EIN DATA BECKER [PLACH

Wer besser und leichter in BASIC programmie-
ren machte, der braucht dieses neue Buch.

64 FUR PROFIS zeigt, wie man erfolgreich
Anwendungsprobleme in BASIC I6st und verrat
Erfolgsgeheimnisse der Programmierprofis.
Vom Programmentwurf Uber Menusteuerung,
Maskenaufbau, Parameterisierung, Daten-
zugritf und Druckausgabe bis hin zur Dokumen-
tation wird anschaulich mit Beispielen darge-
legt, wie gute BASIC-Programmierung vor sich
geht. Fiinf komplett beschriebene, lauffertige
Anwendungsprogramme fiir den C-64 illustrie-
ren den Inhalt der einzelnen Kapitel beispiel-
haft. Mit 64 FUR PROFIS lemen Sie gute und
erfolgreiche BASIC-Programmierung.

64 FUR PROFIS, 1983, ca. 220 Seiten, DM 49,-.

Die iiberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von 64 TIPS & TRICKS enthalt eine umfang-
reiche Sammlung von POKE's und anderen
niitzlichen Routinen, Multitasking mit dem
C-64, hochaufibsende Graphik und Farbe fur
Fortgeschrittene, mehr iber CP/M auf dem
C-64, mehr iber AnschiuB- und Erweiterungs-
maoglichkeiten durch USER PORT und EXPAN-
SION PORT, sowie zahlreiche ausfuhriich
dokumentierte Programme von der SORT-
Routine iiber zahlreiche BASIC-Erweiterungen
bis hin zur 3D-Graphik (alle Maschinen-
programme jetzt mit BASIC-Ladeprogramm!).
64 TIPS UND TRICKS ist eine echte Fundgrube
fiir jeden COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 2. Aufiage 1983,

ca. 280 Seiten, DM 49,-.

Die iiberarbeitete und erweiterte 2. Auflage
von VC-20 INTERN beschaftigt sich detailliert
mit Technik und Betriebssystem des VC-20
und enthélt ein ausfihrlich dokumentiertes
ROM-Listing, die Belegung der ZEROPAGE
und anderer wichtiger Bereiche, iibersichtliche
Zusammenfassungen der Routinen des BASIC-
Interpreters und des VC-20 Betriebssystems,
eine Einfiilhrung in die Programmierung in
Maschinensprache, eine detaillierte Beschrei-
bung der Technik des VC-20 und als Clou drei
Original COMMODORE Schaltplane zum Aus-
klappen! Damitist VC-20 INTERN fir jeden
interessant, der sich naher mit Technik und
Maschinenprogrammierung des VC-20 aus-
einandersetzen mochte. VC-20 INTERN,

2. Auflage 1983, ca. 230 Seiten, DM 49~

Eine leicht verstiandliche Einfihrung in die Pro-
grammierung des COMMODORE 64 in
Maschinensprache und Assembler fur alle die-
jenigen, denen die Programmierung in BASIC
nicht mehr ausreicht. Beispiele erlautemn jeden
neuen Befehl. Zur komfortablen Eingabe und
zum Austesten Ihrer Maschinenprogramme
enthélt das Buch einen kompletten Assembler,
einen Disassembler und einen Einzel-
schritt-Simulator, der besonders fur den
Anfinger sehr nitzlich ist. Natirlich
zugeschnitten auf lhren Computer,
den COMMODORE 64. DAS
MASCHINENSPRACHEBUCH
ZUM COMMODORE 64.
1984, ca. 200 Seiten,
DM 39,-.




Wollen Sle elnen gebrauchten Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehtr?
Haben Sie Software anzubleten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND-
GRUBE von »Happy-Computer« bigtet allen Computerfans die Gelegenhait, for nur DM 5,—
eine private Kleinanzeige mit bis zu 5 Zellen Text in der Rubrik Ihrer Wah! aut:

zugeben, Und so kommi thre private Kleinanzeige in die FUNDGRUBE der
April-Ausgabe (erscheint am 12, Marz B4y Schicken Sie |hren
Anzeigentext bis zum 16. Februar 84 (Datum des Posl-
stempels und AnzelgenschluB) an sHappy-Computers.
Spater singehende Auftrige werden in der Mal-Ausgabe
{erscheint am 16. April B:hu:amffanlllchl. von DM 10,— je Zeile Text verallentlicht

Y FUNDGRUBE FUNDGRUBE Y

Bitte verwenden Sie fiir lhren Kfinanzeigen-Auitrag die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes.

Am besten verwenden Sie dazu die vorberoitete Aultragskarte am Anfang des Heltes. Bitte
beachfen Sie: Ihr Anzeigentaxt darf maximal § Zeilen mit je 32 Buchstaban betragen. Uber-
waizan She den Anzeigenprals von DM 5,— aul das PostscheckRkanta Nr. 14189803 baim
Postscheckamt mil dem Vermerk «Markt & Technik, Happy-Computers oder
schickan Sie uns DM S, — ais Soheck, in Briefmarken oder in Bargald, Der

Verlag behall sich die Veroffentlichung langerer Texle vor. Kiginan-
zelgan, die entsprechend gekeanzeichnel sind oder deren
Text auf eine gewerbliche Tatigkeil schilefen |aBt, wer-
den in der Rubrik »Gewerbliche Kleinanzelgens= zum Prais

APPLE

* + Computerstudio-Euskirchen w

Genie |11 64 K 1050 DM
Genie lll 5970
Floppycontr. Genie I/l 2090 DM
Doubler 2190M
HRG 18384 » 192 Punkle 290 DM
RXBO FIT 1100 DM
FXBO 1545 DM
Teak FD 55B 40 DS/DD 650 DM
VG 20 298 DM VG 64 740 DM

Alle APPLE-Karten vorrétig
Tel. 02251/59704 oder 51537

@®® . Softwaretausch @@

® Applellund Commodore @

® nur professionelle Programme @
Liste an: Michael Barth

Zum Wiegele, 8951 Neckarzimmern

Far Apple |I: Z80-Karte 115,—; B0-
Zeichen-Karte 169, —; 16-K-Karte
110,—; Apple-Geh&use neu 125—;
W. Stinner, Postfach 220, 5412 Rans-
bach-Baumbach, Tel, 02626/64 26

Apple: Platine voll best., PREH-Com-
mander Tast., Sanyo Monitor u,
Schaltnetzt. (5A) alles neu!! u. voll
kompatibel: 1350,— DM VB, evil.
Software. Tel. 02307/7 3568

Wer hat eine Beschrelbung/Anleltung
zur Videx B0-Zeichen-Karte? Suche
Software 1, Apple zum KaufiTausch u,
Verkaul » Rainer Wambsganss, 6730
Neustadt, Hambacher Str. 48

Verkaufe sehr prelswert Apple-Zube-
hor (2. B, B0-Zeichen-Karte, Slimline-
Floppy...). Liste von; W. E. Horst,
Titzgarten 11, 5166 Kreuzau, Tel.
02427/589

FuBball-Tabellenprogramm auf Dis-
kette, lur similiche Spielklassen an-
wendbar, menlgesteuert. Info gegen
Frelumschlag von Mario Prodoehl,
Karmblumenstr, 37, 7087 Wa!ngarﬂan

Sucha Apple Il, Apple Floppy Disk,
Monitor und Software. Angebote m,
Pralsvorstallung und Daten an J. Zo-
wada, Akazlenweg 6, 4722 Enniger-
loh, Tel. 02524/5966

ATARI

Verkaufe Atari Telesplel mit 5 Kas-
selten Defender Combal Space-War
Missile-Command, Tel. 6862542, Ri-
chardstr, 19, 1000 Berlin 44 u. Bil-
liard 500,—

ke ko k  ATARI400 4 o ke o o
Kaufe: For Atar 40018 K, Spiele &
Kassetle oder Listings # » Liste an
Andreas Zeidler, Kremsar Str. 34 MM
7030 Bablingen A« B & @ & A *

Verkaufe Atari 400 + Basic, VB DM
280,—. Tal. 08846/647, taglich ab 14
Uhr

Suche Programme aul Kasselte f0r
den Atarl 600 XL (18 K) und Listings.
Suche Kontakie mit Besitzern von
Atari 600 XL Im Raum Ludwigsburg.
Rainer Schmied, Unterriexingerstr.
42, 7145 Markgroningen

72 kb,

Atari-Telespiel mit 4 Spielkassetten
(Megamania, Pacman, Asteroid u.
Atlantis) for VB 350 DM abzugeben.
Eventuell Tausch gegen ZX Spec-
trum + Zuzahlung. Tel. 02154!4435

Verkaufe welt unter Neuprels Iotgen-
de Atari-Kassetten: Pacman, Space
Invaders, Asteroids, Soccer, Night
Driver, Video Olympics. Tel.
040/7222122. Alles spottbillig!

* % SUCHE ATARI B10 oder B25 & *
* Laufwerk; gebraucht u. U. defekt *
* & A, Miller, Tel. 02233/32703 # *

Tausche Atarl-Software Kass./Disk.
Hallo Einsteiger! Schickt mir Eure
Liste oder Winsche. Einfach 'ne In-
fo anfordern. PC Schreiber, 1 Berlin
19, Eschenallee 20 * Tal. 3049726

ATARI 400/800 Software tausche o.
verkaule aul Disk/Kass. Liste anfor-
dern bei P, Schreiber, Eschenallee
20, 1000 Berlin 19, Tel. 030/30497 26
# % %% MELDET EUCH! #% % & %

Suche elektrische Schreibmaschine
mit Computeranschluf for Atari 400,
Reinhard Saal, Am Splitzwald 32,
2056 Glinde

@ A0 KB 'FLIHATAHI-!DD L
M Erwelterung kostet 150 DM. Wir B
W gewlihran Y2 Jahr Garantie. ]
W Bel St. Schmeling, 0431/5642543 M

* ATARI « Weagen Systemwechsel
verk. meine gesamle Soltware (Spie-
le, Sprachen, Ultilities) 150 Prgr. +
ca, 600 5. Beschr./10 DM pro Disk m.
komplett. Tel. 02122/331250 nur Sa.
morgens

Wer verhaun rnir gunslig sein Mari
B00 XL od. VCS-System (+ Softwa:
ra). Angebote bitte an Karl Kauf,
Wahringerstr, 2-4, A-1080 Wien, Tel.
0222/318797

Atari VCS + 1 Kass, (Combat) for
150 DM, Missile Command 40 DM,
Starwars 60 DM, Air Sea Batlle 25
DM, Pinball 30 DM, Skidriver 30 DM,
Tal. 06049/497

WMEE Lightpen — Lightpen MEN
W Endlich fir den Atari + Damo- B
] Diskette 149 OM. L)
B COMPUTER-CONNECTION =
B gleich bestellen. 030/3823105 W
Varkauie Atarl VCS (2600) incl,
Joysticks u. 5 Kassetten: Starmnsl
Combat, 2 Autorennen + Poker f.
285 DM — od. billiger — bei Martin
Helne, 7500 Karlsruhe, Jahnstr. 22,
Teal, 07211343953

Verkaufe: Atari Cornputw 400!43 KB
+ Zubehtr + Diskettenlaufwerk +
300 Prog. auf ca. 40 Disketten for nur
3000 DM, auch einzain, Tel.
32134!53353

Atarl BDD )(L
Suche Software aller Art t0r 800 XL,
Bezahle auch (ldr gute Programmae).
Tel. 02102/41840

Suche Kontakt zu Atarl 600 XL-Besit-
zem zum  beidseltigen Kassettan-
austausch. Auch Kasselten far Atari
1010 Kasseltenrecorder habe lch
zum Tauschen. Christian Buss, Lan-
ger Garten 10, 7108 Jagsthausen.

Atari 800 Softwaretausch, nur auf
Disk. Bitte schickt mir Eure Liste! U.
Hedwig, Melanchthonstr. 28, 3008
Garbsen 4. Tausche auch mit Anfan-
qger.

Verkaufe Atari VCS 2600 m. 4 Kas-
setien (Smurl, PacMan, Soccer, Bas-
cetball); Joysticks sind dabei, nur
250200 DM bei: Stefan Buecken,
Riebeistr. 1, 5100 Aachen, Tel.
0241/501771

VERKAUFE PacMan, Gorl, FreeWay,
Jungel-Hunt, Missile-Com. Flr den
Atarl XL 2600, f0r je 60 DM, suche
preisgonst. Programmrecorder for
dan Atarl ﬁﬂﬁ XL' Tel 06531/855656

Verkaufe ﬂ.TAHI VCS 2600; DM 199,
Pole Position, Phoenix, Kangaroo,
Galaxian: je DM 99, Versand per
Nachnahme. Preise zzgl. NN-Gebahr.
* %% Telefon08671/4893 * & &

# % ACHTUNG ATARI-BESITZER » %
Suche gute Splelprgr. b. 16 K auf
Kass. od. als ROM glnst. z. kaufen.
Angebote oder Listen an M. Wei-
mann, Augartenstr. 46, 7500 KARLS-
RUHE 1

ATARI 800 — suche, biete, tausche
Programme aul Disk. Ca. 500 Stlck
— Anrufen, Tag u. Nacht Automat,
Tal. 030/6875944, Achim.

Hallo Atari 400/600/800 XL Fans!
Tausche und biete Programme auf
Disk und Kassette. Tal.
033!6(145244 ab 18 Uhr

Suche f0r Atari 600 XL-800 XL
HARDWARE AUF TEILZAHLUNG
M. Calvimonte, Joseph-Schmidi-Str.
E 1000 Borlin M

UERKAUFE UCS + 8 Kas + 1Com-
petition, Pro Kas.: Pole Position,
Frogger, Pitfal ... gegen Hochstge-
bot, Senden an: Frank Schley, Ost-
preuBenstr. 16, 5450 Neuwled 13 *
TSCHUSS|!!

-  Kaufe und verkaufe alles lor =
- Atarl! Programme (Joust, Jungle -
- Hunt,.)ab 4 DM auf Kass. und -
- Disk! Kaufe und verkaufe auch -
- Computer + Zubehtr: 02204/51575 —

Atar| 400/800

Uber B0 Programme aul Kasseatte,
Also anrufen:

Frank Weese

Tel. 02235:?1921

Verkaute Arau 500 + 50 Programmae
(Disk od. Kass.) nach freler Wahl,
Preis; 999, —

Tel. 0511/882464

Wl Verkaule Alari VCS 2600 mE

[ ] + PacMan (Atari) ]
| + Pitfall {Activision) n
| | + Moon Patrol (Atarl) u

EEEE Tel 06453205 EHEEN

Suche gOnstiges Floppy far Atari
800. Auch Softwaretausch (75 Prg. in
Maschine). Jorg Schétz, Eichenstr.
25, 8501 Pyrbaum. Tel. 09180/407

Verkaule 3 Atari 400/800 Spielmodu-
le Star Raiders, Missile Command,
Basketball, N. Reiners, Neue Aue B,

5160 Daren, Tel. 02421/63910. Je
Modul 40,— DM,

Atari 600 XL + Datenrecorder 1010
+ Donkey Kong + Q-Bert + Buch
sMein Atari Computers + sonst.
Software + Literatur. Neupreis 1200
DM, far 900 DM. 2 Mon. alt. Tel.
0221/838987

Atari Software-Tausch auf Disk! ca.
300 Programme (Spiele, Utilities
etc.). Kaufe Literatur, Axel Manthey,
Effertzfeld 21, 4044 Kaarst 1, Tel,
02101:5()1358

Soitwaretausch au[ Kasaatia?

Und Disk fur Atart 400/800 48 KB. An-
gebote an: B. Bradler, 4930 Detmold,
Postfach 473, Tel. 05231/67226

COMPUTER WAR, das Superspial,
fir Atari 400/600/800 nur DM 100,—
Richard Pulka

Nelfalweg 26

5014 Kerpen, Tel. 02237/51327

Achtung, hier kommt die Supersoft-
ware, Neueste Programme. Tausch
und Beratung fOr Atari 400/600/800
bel Michael Kihn, Roonstr. 22, 4100
Duisburg 17, Tel. 02136/13870

Verk. Atari 2600 Spiderman + Star-
master + Starwars PacMan, Neupr.
e Kass. 169,—, Netz-Ka + Regler, 5
Mon, alt f. 440,—. M. Bosnjakovic,
Im Spitzerfeld 25 6903 Neckarge:
mbnd

Atarl-Softwaral Ich verkaufe meine
gesamle Software (ca. 100 Program-
me auf 12 Disketten) fOr nur 200,—
DM. Tel. 030/8522499, ab 14.00 Uhr,
Kain Einzelverkaul.

L S BB & EEEE S EESES S
* Alari 400, neu, criginalverpackt
* (16 K, Basic-Anlaitung) f0r250 DM %
* abzugeben. Raed Thormn, Ham-
* burg, Tel, D40/BBOA415 & & & & &

* & % & ATARI 400/800/600 * & & *
Tausche und suche Programme und
Anleitungen auf Disk od. Kass.

Ralf Metzenthin, Plachingerstr. 51,
7316 Kdngen

Verkaufe Atarl 1010 Programmrec. +
Splelekass. 1 Monat alt fGr nur
200,—. Tel. 06253!6030. ab 19 Uhr

Varkaule Alari VCS 2600 Kassetten,
z. B. Frogger, Defender, River Raid,
Outlaw, Asterioids, Berzerk, Space
Invaders, Combat. Prels: VHS. Tég-
lich ab 16 Uhr 02354/2427

CASIO

FX-T02P/T00P SOFT/HARDWARE !!
Gralik-Spiele mit Sound, v&llig neue
Tricks, Spelchererweiterung 1/0-
Port. Info 1 DM bel O. Hartwig, Ro
senschule B, 2340 Kappeln

Verkaufe Casio FX 501 und FA 1
Adapter {0r DM BO,- oder Tausch ge-
n Programmlistings (0r C 64, W,
iedel, Heerastr. 11, 2953 Rhauden-
fehn

FX-602P: Super-Actlonpgme. m.
bew. Grafik + 30-Effekten zu Super-
praisen! Info-+ Gratispgm. 80 Pf.
STUMPP, Weingartenweg 13, 6951
Schefflanz. FX-602P » FX-602P »
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glnstig abzugeben. C 64
Softwaretausch oder gegen geringe
Kostenbeteiligung. F. Pentek, Wie-
nerstr. 11, A-7350 Oberpullendorf

Suche Floppy VC 1541

Bis 450 DM. Hans Thiele Dreises-
selstr. 12, 8391 Salzweg, Tel.
0851/42250, ab 18.00 Uhr

Suche VC 20-Schaltplane
Ralf Ordelmans
4434 Ochtrup

Suche Disk-Laufwerk 4040, 4031
undioder Schaltplane hierzu.
Tel. 0215313450

Gesucht fir cbm 8032: Unterlagen
gber VSMI/DIN-Tast. (Unterschiede
zu Normtast.) + Adapter for Anschi.
v. 2 Joysticks am User-P. D. Solen-
thaler, Eggstr. 42, CH-9100 Herisau

Suche preiswertes
Fioppy-Disk-Laufwerk 1541.
Franz Jaksch, Tel. 0894604508,
ab 17.00 Uhr

Verkaufe wegen Systemwechsel
meine PET 2001/3001 Programme [Or
3,— Je Kassette (voll!) (Spiele, Utili-
ties). Anfr. gegen 1,— in Briefm. bei:
A. Walter, Unna, Postfach 1851

cbm 3032, Floppy 4040, Drucker
4022, SM-Kits, Pascal, Basic-Compi-
ler, viele Programme, an Selbstabho-
ler, VB 3500,— DM, Tel. 040/7 131007

EEEEEEEEENENEEEEN
W Originalgames I. cbm 64 keine W
M Kopien! Info R-Porto: Th. Triebner B
B Bussardweg 39. B580 Bayreuth B
EENEEEENEEEEEEREEER

Gleichzeitig konnen Sie mit dem VC
64 jetzt 2 od. 4 Temperaturen mes-
sen! Steckmodul fir GAME-Port +
Software nur 39,— DM. Info bei: K.
Wilting, Heekweg 59, 44 MUnster

00989 VCEL/VC2) o008 O
Wir tauschen gute Programme (Spie-
le, Nutzprogramme). Schickt Eure Li-
ste an Peter Wiethoff, Mbllenweg 30,
4270 Dorsten 21 eesea®

VG 64 Superknolier! Tausche 3 Spie-
le gegen 1. Suche Zaxxon, Pharaos
Curse u. a. Habe Donkey Kong, Cen-
tipede, Frogger, Quix u. a. Liste an:
Oliver Qldach, 2100 HH 90, Flett 7

® ®® SuperHardware

o8
Musikpr. Gber |hre Stereoaniage.
Musikinterf. VC 20i64 20 DM
Kopierinterf. von Datasette auf Data-
sette 35 DM. Tel, 02871/46244

NDGRUBE

COMMODORE

Drucker C 1526 neu (nur ausprobiert)

*

VC 64. Suche, tausche und verkaufe
Programme =Top Spiele«!

Suche Zaxxon. Liste gegen — .80 DM
W. Mayer, Wallstr. 52, 437 Marl

Tel. 02365/84278

®® PET 2001 @@ incl. Datasette,
Monitor, Handblcher und:
Software!!! DM 600,— VB.

Tel. {ab 14.00 Uhr) 089/6015701

* 4 ATARI # VC B4 « VC 20 % & »
* Verldngerung fir Joystick und
* Paddles 1m/20DM,2m/25DM + +
* 5DMVersandkost., VC User Club *
* Postfach 1433, 6908 Wiesloch 1 %

COMMODORE
VC 20

Verk. VC 20 + Lit. + viel Software
(u. . PacMan, Scramble etc.) + Gra-
fikm. 0. 3 K ( + evtl. Recorder) fOr 375
DM. F. Maller, Buchenweg 8, 2381
Selk. Suche C 64 bis 400 DM
30 Modul Prog. auf Kasselte + Por-
to for nur DM 40,—, pro NN. P. Kry-
ger, Bolten 11, Postfach 1249, 3078
Stolzenau

Achtung! Superangebot! Achtung!
Verkaufe gesamte VC 20 Software!
Wert Gber 10000 DM! Uber 200 Pgm.
for 200 DM! Tel. 06196/22628.

Achtung! Superangebot! Achtung!

Super-Aktion! Pgm's aus USA und
England! Riesesnauswahl und super-
billig! Auch Tausch! Info 80 Pi. bei
F. Langer, Hopfengarten 7, 6232 Bad
Soden, Tel. 06196/22628

Steuverfuchs fior VC 20 + 8 K 30 DM!
Berechnung d. Erstattung/Verkaufe
VG 20 28 K + Blcher + 50 Spiele f.
400 DM. J. Wiedelmann, Anhalter Str.
8, 4 Dosseldorf 1, Tel. 0211/214902

Wegen Systemwechsel verk. VC 20
SW, Spiele + Anw. . B. Fibu, Text,
Lager sowie 1 Kass. - interface + Lit.
(Data-Becker + Chip) for DM 150,—
komplett. Tel. 0911/415268

Hallo VC 20 Freaks
Ich verkaufe meine gesamte Software
far VB 65 DM. Ihr Werl ist zur Zeit
4000 DM und steigt! M. Becher, Bom-
bach 23, 5204 Lohmar 21

@ VC 20 Spitzenprogramme [ ]
® Preiswerte Superprogramme, die®
@ auch wirklich laufen [ ]

@ Liste von H. Santoro; Untere [ ]
® Mihlwiesen 11, 7896 Degernau @

Suche Software for VC 20
insbesondere AdreBverwaltung,
Finanzverw., Textverarbeitung und
Spiele. Infos an Gonter POppmann,
Kamener Str. 45, 4700 Hamm 3

Verkaufe & + # VC 20 % + = Ginstig!
Mit Maschinensprachenmonitor +
Supererweiterung + massig Soft-
ware abzuholen bei Martin Primke in
Stuttgart 70, Tel. 762969, ab 19 Uhr

W !!! SUCHE DRINGEND!!! =
M Floppy 1541 @ (h. br. & neuw.) @
B im Raum Hamburg @ bis 500,— B
B STEVEA.C/c J.Seb. PROHL B
W 040/6957107 @ 21-22Uhr B

Wer einen VC 84 + Kassetienrecor-
der hat und einen Atari 400 + 16 K
+ Basic + Netzteil + Defender ha-
ben will, der ruft am besten an:

Tel. 040/6918255

_Achtung VC 64 und VC 20 User!!
Uber 500 Prg. Wegen Systemwech-
sel verkaufe ich meine Top-Soft-
ware. Info gegen 1 DM bei A. Suppeck
Am Hang 24a, 2313 Raisdorf
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EEE VC 20 Spitzensoftware HEE
B Aktionsp. mit u.ohne Erw. 60 Prgr.@
B z.B.Scramble, Grandmaster. info l
B geg. Rickportio bei: Jorgen Jung, B

VC 20 Modulprogramme-GV, 38,16 K
Frogger + Centipede + Defender +
Xeno + Scramble + Gridrunner +
Donkey Kong + Traxx; geg. 20 DM
(inkl. Kass. & Vers) Horst Steiner,
Ahomweg 5, 708 Aalen

* Viele VC 20 Programme, Liste *
* gegen Ihre Liste oder Freium- *
* schlag bei Johannes Vogt *
* StraBburger Platz Ba -
* 2000 Hamburg 70, T.040/616993 »

VC 20 Grundv. Bundesligaprogr.
erstellt Tab.-Progn.

5 DM an Knut Poburski, irisweg 3
7407 Rottenburg 5

Der Computer fiir Einsteiger
LASER

HOME-COMPUTER

LASER 110/210
CPU Z80A, 16 KByte ROM, 4 KByte RAM

(LASER 210: 8 KByte RAM und 8 Farben), Ton-
generator. Erweiterung: 16 bzw. 64 KByte RAM, Drucker,
Printer-Interface

LASER
Home-Computer

und seina
Ausbautihigked

In-Line-Assembler -
Bibliothek - Parabel
Vokabel-Trainer - BASIC | -
Adressenverwaltung Haushalts-
buchfiihrung - Mitgliederabrechnung - Cir-
cus - Karteikasten - Bundesliga - Kénigreich - Textverar-
beitung/Briefe - Lebenserwartung - Schach - Laser-Pac -
Revers | - Frogger - Rechnungen - Mond-
landung - Luftabwehr

Die Programme sind auch geeignet
fur VZ 200

Generalimporteur:
SANYO VIDEO Vertrieb GmbH & Co. - Lange Reihe 29
D-2000 Hamburg 1 - Tel. 040/2801045-9 - Telex 2174757
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Hardware

Drucker

Tagasprais

Tagespreis
DCatasatte 155,-
SEIKOSHA GP T00 A 1268,
CP-80 (Matrix) 948,-
Commodore 1528 (Mair 848,
Commodons MPS BOT (Matrix) 598,
MANNESMANN Taly MT 80 1098

Monitore

Joysticks

Disketten

Lubehir

ZENITH ZVM 122 [Bidachirm Orange) 30'9
ZENITH ZVM 123 (Badachinm Gron)

TAXAN Farbmonitorif. Commaodore BEBB -
Double-Fire lauch for Linkshandsn 39.-
Quickshoot Joystick (mit Saugfifien und
Pilotengsiff) 48,
Profi-Stick (mit Microschaligrm) 78,
Drehregler (2 Siuck) 38,
Pitstop (30 Autorennan) 89,
Lode Runneridhniich wie Donkey Kcﬂq it Gber
150 Bddern) B9,
Sargon Il [Supar S-:.na_h"c-qf.x—.m T4,
Shamus (Action/Adventune) 78,

erst kam Pitlall - wtrt kommi Snokie ... B9,
Bandits (Waltraum- Acfion) . B
Wayout (T) a9 -
Castie Wollenstein{m JZ\_"!J.J}&DEI w8,
Flight SIIIlullIDﬂS..pcr Hiras-Graphd) a8,
FPooyan {Arcade-A 88,
The Hobbit (Totk 1-0"u &l 79,

SENTINEL Diskette, mit Verstarkungsrning

Doubie Density, im Hartpack, 10 Stick 69.-
in siabsler Plasticbor, 10 Stock i
Intertace fur Casseth

Paraliekinterface (Contronid 188.-
IEEE Interface 238 -
RS 232 [V 24) Schnittstede 188
z RS 232 (TTY 200 MA) '_-.:r-- tsiele 198,
N Tl Programmers Reference Guide 75,
Tha Elementary Commaodorns 84 49,
Staub- fiar Commodore 64 39,
schutz- fiir Disk-Station 1540/41 34,
heuben fir Datasette 1530 286,
fir Drucker 1526 40,

Fordern Sie unieren 40-seit. Katalog gegen
3.-DM inBriafmarken an. Vessand perNachn o
Notauskasse  Edbestai gandd

T4 sEasee

* FUNDGRUBE FUNDGRUBE *

* T x 72T a7 7% T PP 272747
7 Uber 1800 Prg. fior VC 20964, info *
* gratis. Tausch & Verkauf. Billig! ?
? R. Backes, P1. 130205, 4 D'dorf 13 »
Tk T 7w T T2 T H 77272747

lch suche preisginstige Datasetie
far den VC 20 + Kabel!

lch nehme das ginstigste Angebot!
Bitte nach 17 Uhr anrufen:

Tel. 0622314590

Verk. Spitzensoftware for alle Ver-
sionen des VC 20. Z. B. Original Mo-
dulspiele wie Gorf oder Schach, je
nur 5 DM. Info for 1 DM bei C. Thiele,
Schillerstr. 117, 1000 Beriin 49

ok kCa. 400VC 20 Prog. « & & &
* Kosteniose Liste anfordern bai &
* Woifgang Pidun *
+ Vorbruch 21,4830 Detmold 17 *
*kkk Tel.052F1BBI35 + & % &

Suche Superspiele, z. B. Hobbit,
Hard Hat Mack (auf Kassette]. Wer
gibt billig Speichererweiterung und
Moden ab? Schreibt an R. Slowik, In-
ratherstr. 320, 4150 Krefeld

VC 20icbm ©4: Liste mit 1500/300
Prgr. gegen DM 1,30 in Briefm.
Tausch oder billig, KassiDisk.

M. Herrijgers, Kortingsd. Weg 50,
3000 Hannover 91

*kxx SuchefrVC20 »x % &
* ein Modem, mit FTZ-Zulassung *
* oder Modulbox, bzw. Monitor. &
* Tausche auch Softw., Modulprg.
+ Tel. 0234B0167, 3D TUhr % & % *

Suche 16 K Erweiterung far VC 20!
Biete 120,— DM in postfrischen,
postgiitigen Briefmarken von Bun-
desrepublik Deutschiand, Roling,
GroBe Viehstr. 33, 4420 Coesfeld

Achtung! Superspiele firVC20 =
Ab 70 P{. Liste for 1 DM bei *
* Armin Kramer, Untere Bahnhof- =
str. 4, 8501 Gadolzburg * %
*akx 12001031429 w4 & * &

* VC 20 » VC 20 » VC 20 ==
#* Super-Software, 300 Programme
* GV BK BKu (Rom-Module) 16K 16Ku «
* Superinfo geg. 0,80 Rockporto =
* B. Violk, Robertstr. 24 5 K6In 91 »

B Super VC 20 Maschinenprogr. B
B (Uber 300 Spitzenprogramme! B
B SoftwarelistegegenFrei- W
Bumschlag bei: Nikolaus Nieisan, B
B Kaiserpl. 56,8000 MGnchen 40 B

EEEE VC20Software HENEE
B GroBe Auswahl, kleine Preise B
Programme auf Kassette oder Disk
Auch Tausch! Gratisliste |. Méding
B Engeiswisch 32, 2400 Lobeck B

EEEE VC20Programme HHER
B Verkaufe 25GV firnur20DM W
B Liste gg. Frelumschiagbei: B

Peter Thiele, Distelnersir.22 0
EEEE 4352 Herten EEEE

Ich kenne das, Progr. eingel., aber
kein Listing.

Drucke List. v. Prg. for VC 20

10 Pf pro S. Kassette an

KD Tenbry NK, Brotk. 10, 4438 Heek

B Suche Software fOr den VC 20

B Alle Speicherbereiche (Kassatlg)
B Suche Donkey Kong Junior

B Liste an: Thomas Haus, Sonnen-
W hang 34, 6478 Nidda 12

B Suche VC 20 Zubehor (gebr)! B
32127 KByte-Modul, Disk-Laufwerk,
Datasette, Supererw., Steckplatzer-
weiterung @ THOMAS KRUSE ®
Ochtmissersir. 12A, 2120 Lineburg

@9 ® VC 20 Softwaretausch 0 0@
Verkaufe und tausche Maschinen-
Prg. for VC 20! Info gegen DM 1,—
bei; Thomas Franke, Ahomweg 12,
7888 Rheinfelden 4

VC 20 Softwaretausch: GV 16 KByts
Module, Basic, Maschinensprache
Tauschiiste und Freiumschlag an:
B. Gruszia, Am MNachtfioge! 4,

3013 Barsinghausen 1

Suche Buchhaltungsprogramm
for VC 20 auf Kassette oder
Listing. Angebote-an:

D. Votteier, Bremersir. 22,

6050 Offenbach, Tel. 0611/895230

Verkaufe VC 20 + Datasette + Lile-
ratur + ca. 40 Programme auf Kas-
sette (viele Spiefe und Musik). Preis:
VB. Ulrich Horkens, Bonner Sir. 1,
5160 Doren

Verkaufe VC 20 + BK Erweiterung
wegen Syslemwechsel. Preis: VB.
Tel. 07162/7184, ab 18.30 Uhr.

Commodore-Drucker MPS BO1 for
VC 20/C 64, 1 Mon. alt, m. Garantie,
Grafik, Breitschr., Bit-M. etc. Nur DM
650.—. Dr. AL Egg, Budapesier Str.
16, 852 Erlangen, Tel. 09131892501

Verkaufe meine VC 20 Spielesamm-
lung far 75 DM (neuw. Ober 500 DM).
Uber 30 Spiele {(z B. PacMan, Kong,
Frogger...) Tel. 07121/23532

VC 20, Rec. ArfonBox, 64 K + B
KRAM, |IEC Bus, EPROM-Plat. Org.
Module: SupExp ProgHilf, ExBasic,
VC Super, MASTER Statist, 12 VC
Boch., etc. VB DM 1450. D. Jager,
Bergwerkstr. 9, 563 Remscheid

Systemwechsel: 27, 5 K, VC 20 +
Datas. Maschinenspr. 3F-Steck-
platz, Mod. 100 Prg. auf 30 Kass.
NPHW 980,— NPSW > 4000,— VB
850, — komplett, M. Kdster, Johan-
nesw. B0, 5750 Menden 1

* VC 20 Software, jedes Programm *
nur 50 Pf! (GV) Info-Liste (80 Pf Bfm.)
Horst Sypytzki, Bottcherkoppel Bc,
2050 Hamburg B0fKasselte mit 45!
Progr. + Beschr. nur 25 DM
(AmokiTron)

Hallo VC 20 + 64 Besitzer! Drucke
Euere Listings — Seite 20 Pfg.
Rocksendung per NN

Bernd Messerschmidt

Schifferstr. 26 « 2800 Bremen 1

* %% VC20Software xx%x*
% « Tauschu.Verkaufab 1DM * &
EEEEER nfobe: HEHEEER
M. Reul, Scheifelstr. 32a, 5K6in1 B
EE SuperPrgr.voni14DM HE

Verku ‘u’C 20 + Datakass. + Joy-
stick + Sargon Il + Software
(Neupr_: ca. 600 DM) far DM 250. Su-
che preisw. VC 64 + Datakass. Ste-
fan Lipinski, Volkerstr. 3, 6149 Rim-
bach, Tel. 06253/%391

VC 20 Commodore + Datasette +
alle Erweiterungen bis 32 K + Soft-
ware + Bocher noch 5 Monate Ga-
rantie nur 400,—, Rene Golly 5 K1,
ImDau 11, Tel. 311205, tagsOber bis
17.00 Uhr, 5 K&in 1

® Achtung! Kaufe Software VC 20 @
Spiele, Dateiprogramme, etc,

an MARIO SINN, Ludowicistr. 33,
7130 Mahiacker

Tel umamzan {nach 21 Uhr)

oo00ee® VCZl o0o00000
Verkauf u. Tausch von VC 20 Prog.—-
GV, + 8, + 16. Liste gegen Riockp.
an H. Dietrich, In der Schinz 14a,
6506 Nackenheim, Tel. 06135/4044

Meue VC 20 Modulbox, 3 Steckpl. +
eingebautes Netztell far VB 88 DM
* ok AuBerdem ist meine neue
Sonderiiste jetzt erschienen!!

Christoph Eichhomn, Tel.0511/8624 12

Drucke |hre Listings. Copyright wird
schriftlich garantiert.

Pro Seite (70 Zeilen) —60.

Kasseite oder Disk an H. Karlsson,
Georgensir. 49, 3000 Manchen 40

VC 20 Modul Prog. u. a. Spiele-Forth,
Graphic-Prog. Hilfe. 40 Zeichen, 30
verschiedene fir DM 40 pro NN ohne
Porto. P. Kryger, Balten 11, Postf
1249, 3078 Stolzenau

e00® VC20 @9 VC20 see®
@ 150 Progr. (70 ROM) nur 100,— @
@ Info gegen Rickporto bei Bernd @
® Kraus, Am Waldschwimmbad 2 @
® 6909 WalldorfiBd., T.06227/2982 @

W Spitzen-Software R
B Tausche Software farVC20 B
W Einige hundert Maschinenprogr.
B Liste an Christoph Grunwaid B
B Leopoldstr. 191, 8Manchen 40 W

VC 20 — Warum teure Bicher kaufen?
Tips, Tricks, Spiele usw.

30 Prgr. gg. Einsendung v. 20 DM

A. BreitenbOcher, Herm.-Alimers-Weg
20, 2870 Deimenhorst

+ HELP ME!! 13jahriger Schiler
will Donkey Kong Jr., Touthankha-
men, Zexxon + Pooyan spielen. (VC
20). Suche sehr billige Angebate!!!!
Schweiz! Tel. (0041) 1/7848702

Fast neu! VC 20 + Modulbox + 80Z-
Karte + 64 K-RAM + Datasette + V
24 Schnitistelle + viel Lit. » 840
DM = Schiipf, Gerwigstr, 17, 7743
Furtwangen, Tel. 0772377898
(Schlipf veriangen)

Verkaufe original cbm 16-KRAM-Mo-
dul, 6 Mon. alt, Preis VB,

Stefan Konig, Robert-Koch-Sir. 4,
8772 Marktheidenfeld

DOPPELKOPF kdnnen Sie jetzt mit
Ihrem VC 20 + 16 K oder VC 64 spie-
len. Der Computer ersetzt 3 Mitspie-
ler. Kassette 20 DM, Disk 25 DM. N&-
heres unt. T. 0251/391991, ab 16 Uhr.

* % VC 20 + B4 Kzu verkaufen * %
mit viel Software und Literatur, u. a.
Assembler (BASIC), Spiele, etc. NP:
800 DM; VB 498 DM; evtl. Tausch ge-
genCBd = Tel0291/82196 * &

VC 20 Spitzenprogramme for alle
Ausbaustufen nur 36 DM oder
Tausch. Liste gegen B0 Pf. Rickpor-
to bei Werner Kleinhorst, Bricher-
hofstr. 34, 46 Dortmund 30

* & VC20Superspieleauf Kass. & %
* GroBe Auswah! fOrGV u.Erw. »
# Tauschu. VerkaufDM2,— jePrg. #
Info DM 1. Neumann, Maltesersir. 38
7843 Heitersheim, Tel. 07634/3260

Verkaufe VC 20, 1 Monat alt, mit Da-
tasette, Software, Literatur.

VB DM 4860.

Thomas Becker, Wuppenrtal 1,

Tel. 0202712505

VC 20 Grundv. Bundesligaprg.,
Tabell-Progn. usw. nur 5 DM an:
Knut Poburski, Irisweg 3, 7407 Rot-
tenburg 5

EE AchtungVC 20/C6B4Fans! BN
B Verkaufe 4080 Zeichen-Karte W
B Suche auBerdem C 64 Software B
B Robert Schuder, Ruhstorf 35 B
MW 8384 Simbach 1, Tel. 09954/682 W

VC 20: 30 Super Grundversionspro-
gramme fir nur DM 19,—!1! Bei P.
Hadorn, Steinerstr. 18, CH-3008
Bern. Tel. 0041/31/431162, ab 19
Uhr! Super-Software! VC 20!

Biete Software an Ober 150 Program-
me. GV, Modul und 16 K. Liste gegen
Rickporto oder Anruf bei Volker
Dinzen, Moselstr. 10a, 5593 Pom-
mem, Tel. 02672/1388, ab 14.00 Uhr
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Music Composer (45K)
liber den Tonausgang hérbar gemacht

Musiker, der schnell eine Komposition
,.durchspielen’ mochte.

Die vollstéandig ausgeschriebenen Fehler-
meldungen helfen dem Anwender —
besonders am Anfang —, sich zurechtzu-
finden. In der vollstandigen Dokumentation
zu diesem Programm gibt es im Anhang eine
Auflistung aller Z-80-Mnemonikkirzel in der
korrekten Schreibweise.

Editor/Assembler (16k/48K)
Hier ist die anwenderfreundliche, betriebs-
sichere Losung aller gestreBten Maschinen-

Sie sich jederzeit Ihr MC-Programm
anzeigen lassen und jede beliebige
Programmzeile korrigieren. Der Assembler
erlaubt es, mit selbstdefinierten Labels zu

arbeiten, Variablen oder Labels einen Wert
zuzuweisen, die auch in Kombinationen
einsetzbar sind, Hexa- und Dezimalzahlen
einzugeben und es ist Uberall Platz vor-
handen, um eigene Kommentare ins Listing

Zu integrieren.

Art. Nr. SP206 DM 35,—

Spectrum-Software

denkbar, erlaubt Ihnen der Music Composer
die Eingabe von bis zu ca. 20000 Noten,

die dreistimmig und in der korrekten Schreib-
weise auf dem Bildschirm angezeigt und

- kanal-Tongenerator als Modul hinzugesteckt
werden. Ideal als Schulungsprogramm fir

den musikalischen Laien, aber auch fir den

Bis zum Erscheinen dieses Programms kaum

werden. Fehleingaben werden automatisch
angezeigt. Auf Wunsch kann auch ein Drei-

Art. Nr. SP240 DM 35,—

code-Programmierer! Mit dem Editor konnen

...und ca. 50 weitere aktuelle Spiele...

Im Fachhandel erhaltlich oder
anfordern:

ZX-81-Info
Spectrum-Katalog
Commodore-Katalog

gegen irankierten Rickumschlag
{Lang-DIN)

Hindleranfragen
willkommen!

Pingo (4s8K)
Das neueste Actionspiel von profisoft.
Lenken Sie lhren Pinguin so durch das Treib-
eis, daB Sie den Sno-bees entgehen, die
allerdings auch das Eis schmelzen konnen,
um sich einen DurchiaB zu verschaffen.
Doch auch lhr Pinguin ist nicht wehrlos: Sie
sammeln Punkte, indem Sie die Sno-bees
einfrieren oder ganze Eisblocke in ihre Rich-
tung rutschen lassen. Pingo ist ein fesselndes
Spiel von einem deutschen Autor —
ein kalter SpabB.

Art. Nr. SP231 DM 25,—

Tasword Il (48K)
Ein Textverarbeitungsprogramm, das den
Rahmen des ZX Spectrum sprengt und das
so professionell geschrieben wurde, daB es
sich vom Prinzip her kaum von anderen Text-
systemen auf den Computern der Personal-
Klasse unterscheidet.
Abgesehen von den selbstverstandlichen
Editier- und Korrekturmoglichkeiten wie
Blockverschiebungen, Suchoptionen und
schnelle und vielféltige Kursorplazierungen
beinhaltet es eine Option fiir die Anzeige von
64 Zeichen pro Zeile, Einbettung von
Druckersteuerungszeichen in einen Text
und automatische Formatierungsfunktionen,
mit denen ein Text auch rechtsbiindig und
somit iibersichtlich und kiar gestaltet werden
kann. Texte kénnen zudem getrennt vom
Hauptprogramm abgespeichert und ein-
geladen werden.
Mit deutschen Umlauten und ausfihriichem
deutschen Handbuch!
Art. Nr. SP221 DM 39,—

Neu: 5'/4" Floppy Disk

mit Controller fur Spectrum
Epson RX-80

und Centronics-Schnittstelle
komplett

Joystick + Interface

e )

lSpea::trum-Harc:!w:rsare

om 1235,~
DM 95’_

So wird bestellt:
Der Bestellung Scheck beilegen
oder per Nachnahme bezahlen.

Alle Preise incl. MwSt., Porto,

Verpackung.

profisoft

Sutthauser StraBe 50-52 - 4500 Osnabruck
Telefon 0541/5 3905 - Telex 94 966 profis d

Vie




FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

* % % & VC 20 Superspiele # & «
+* Super-info + Gratis-Programm *
* antordern. Gegen 3 DM in Brief- *
* marken Bei; DeMI-Soft *
* Leipziger Str. 20, 3418 Uslar1  *

ke VC20 *a
1 Mon. alt + beide Handbicher +
2 Spiele + Basickass. + Trageta-
sche DM 300,— (Datasette + DM
100,—. Tel. 0201/532533

VC 20- und Atari-Programmtausch!
Nur auf Kass., kein Verkauf! Auch
Tausch Atari. Suche Pascal-Comp.
u. AE far VG 20. Frank Mathy, Heinr.-
Heine 24, 6200 Wiesbaden

111 Ein neues Klangerlebnis !!!
Musikpr. VC 20/54 nur noch dber lhre
Stereoanlage. Endlich Power!!
Interface steckerfertig 20 DM1!

Tel. 02871/46244

VC 20, cbm 64 — tausche oder
verkaufe SOFTWARE. Liste gegen
2 DM Ruckporto. W. Geischlager,
Troppauer Str. 38, 63 GieBen

Suche preiswerte VC 20 Programm-
kassetten. Meine Anschrift: Alexan-
der Rometsch, Rodderbergstr. 23
5300 Bonn-Bad Godesberg

VG20 + BK + 3 K + 50 Modulprg.
+ Frog + Grandmaster + Joy +
Paad. + Lit. + Synty + Graphic +
Soft + Modulsteckpl. DM 700 nicht
einz. Tel. 08003/7188, ab 19 Uhr, Peter

Suche Basic Compiler far VC 20
Angebote mit Beschreibung an:
I KARL KOMANN
LE & 8 Péckau 67 L S
* % 4 % A-D601 Arnoldstein # % % %

VC 20/C 64: Verkaufe Kassetten-In-
terface mit Rec. Fernsteuerung und
Kabel. 3 Mon. alt, Garantie. Neuwer-
tig. Nur 30 DM. Thomas Borkel, Tel.
ab 14 Uhr: 07272/8654 % & & & * %

B VG 20und C 64 Besitzer! L]
Liste mit preisganstigen Toppro-
grammen gratis, » Angebot: 50 VC
20 oder C 64 Programme fir 59,— DM
WA Kohl, Pf 1138, 06901 HI. Kreuzst. B

* VC 20, C 64 Ausbau: Modulbox
* ROM-Module, AdreBadapter,
* Progr. Eproms ... Gratis Info

» R. Wiesang, 6682 Ottweiler

* Butterpfad 14, Tel. 06858/556

* Supersoftware firvVC 20 — extrem %
* giOnstig; nur 1A-Qualitat! Info flr
* 80 Pf. Tel. 09421/32783, 19-20 »*
* Uhr! B.Gierer, Au. PassauerStr. #
* 143, 8440 Straubing (auch Tausch) »

*

VC 20. Tausche Maschinenprogram-
me. Alle Speichergr.! Kass. mit Pog's
an mich - Programme von mir zurlick.
Info gegen 90 Pf. @ Horst F. Maller
* Geiswelderstr, 143 @ 5900 Siegen @

VC 20@Modulprogramme; 40 Stick
far 60 DM/Kassette oder 70 DM/Dis-
kette. Beste Spielprogramme/Utilities
info gegen 90 Pf. @ Horsl F. Mdller
Geisweiderstr. 143, 5900 Siegen @®

Wegen Systemwechsel, verkaufe:

16 K Erw. mit zusdtzlichem Erweite-
rungssteckplatz sowie ein ROM-
Platz. Dazu 120 Programme zusam-
men VHS 200 DM. Tel. 04392/1222

Verk. wegen Systemwechsel Gber 70
Prgr. f. VC 20 z. B. Frogger, Scram-
ble, Galaxians, Grundv. u. Rom-
Bereich. 10 Stck. 30 DM. Su. C B4
Prgr. G. Genech, Derner Str. 363,
4600 Dortmund 14

VC 20 Superpgme. zu Superpreisen
z.B. 20 Module = 20,— DM u. a. Top-
angebote, schneller zuverl. Service.
Info: Freiumschl. an G. Gerstmeier,
Alter Postweg 84/, 8900 Augsburg

VC 20 Besitzer aus Osterreich sucht
alle moglichen Programme und
Spiele, aber auch Blcher,

Info bitte an: @ David Gibus, Stecker-
gasse 17, A-4025 Linz a. d. Donau #

VG 20: Kaufe Spiele (z.B. Protector, *

Choplifter) und User-Programme
mogl. ginstig. 16 KRAM vorhanden!
Angebote an: Harald Prade,
Neumarkter Str. 54, 8500 Narnberg

®VC 20 Superprogramme @ ab1DM @
® Riesenangebot bis 16 K @ Info @
@ bei Udo Gnoss, Falkensteinstr. @
® 293, 4200 Oberhausen. Gg. Frei- @
@ umschlag oder 1 DM Rackporto @

cbm B4/VC 20! Supersoftware zu Mi-
nipreisen! Uber 900 Progs im Ange-
bot! Sofort Infos anfordern bei:
Postlagernd 024704 B in 4100 Duis-
burg 14! Info gratis!

VC 20. Suche Software far VC 20
Liste bitte an:

Jorg Michels

Fr.-Ebert-Str. 72

4100 Duisburg 14

Kaufe gute Software auf Kassette f.
VG 20: 40/80 Zeichen & Deutscher
Zeichensatz * Simon's Basic =
Grafik + Dateien + Buchhaltung *
Spiele. Angebote an: J. Deubler,
8861 Belzheim 8

EEEE VC20Soitware HEENRE
B GroBe Auswahl, kleine Praise B
Programme auf Kassette oder Disk
Auch Tausch! Gratisliste |. Mdding
B Engelswisch 32, 2400 Libeck W

* Verk VC 1540 + Spielmodul!

# Suche VC 1541 + VC 64 + Rec. +
* Basic-Kurs! Winsche Kontakt z.
VC 20/C 64-Anwender i. PLZ-Geb. 28.
F. Heinrich, Nahestr. 9, Stuhr 1, Tel.
0421/891155

Systemwechsel! Verkaufe 100 Mo-
dulspieie (auf Kassette) far DM 200
auf Anfrage auch Pgm aus anderen
Bereichen (GV, 3 K usw.). Info bei S.
Maller, Sparkassenstr. 4, 4650 Gel.

VC 20: Wegen Systemwechsel ver-
kaufe ich meine gesamte Software
(vor allem Spiele). Programmliste an-
fordern bei: H. P. Wirth, Feldstr. 286,
6639 Rehlingen (Rdckporto!)

VC 20: Software for VC 20 + 16 K
auf Diskette: 40 Zeichen; a6a; Spie-
le; GV-Generator und vieles mehr.
Disk ist fast voll! Preis: 25 DM

R. Spengler, Tel. 06347/2747 + % &

Wer liefert weiBes Tabellierpapier
fir den VC 15157 — Morgenthaler,
Federbachstr. 5, 7550 Rastatt 21

13jahrige Manuela — VC 20 Fan
sucht preiswerten Monitor (evil. 31
cm), Angeb. an: Manuela Petruck,
Pastfach 940153, 5000 Kéin 91

+ + + VC 20. mit Datasette, ev. mit
Joysticks, Literatur, Programmen
sucht Schaler, 12 Jahre, bis ca.
350,— DM, Tel. 08321/13471 + + +

B Hallo VC 20-Fan!! Ich besitze W
* {iber 150 Spitzenprg. tUr GV, 8K =
* U. 16 K, wie 40-Zeichensatz, Pac- »
* Manetc. Infog. 50 Pi. in Brim. *
B G.Hahn, Andreaestr. 26, 5K&In80 B

W Wegen Systemwechsel verkaufe: B
Joystick (Coin Controls) dazu 3 K
(Grafik). Alles neu (Weihnachten) +
Originalkassette Invasion zus. VHS
130-150 DM. Tel. 0439211222

Suche 16 K-Erweiterung far VC 20
und Joystick.

B. Coldewey

Moordeicher Landstr. 60

2805 Stuhr 2, Tel. 0421/564782

@VC 209 ® AnwenderSoftware @@
o z. B. Rechnungsdatei L ]
® Kostenl. Liste anfordem bei @
@ Ingo Molitor, Heckenstr.29 @
@5010 Bergheim 1100000008

VC 20: 50 Spiele for Grundversion
auf Kassette nur 20 DM. *
Programme fdr GV auf Disketle: *
0 Blocks free, nur 30 DM.

Auch Tauschl! Tel. 06347/27 47

VC 20 PacMan, Centipede, Gridrun-
ner, Crazy Kong, Scramble usw. pro
Stack nur 5 DM oder 16 KB wie Crazy
K., Laserzone usw. Info gegen 80 P
* R.Bock, Graf-Adolf-Str. 53,5 Kdin 80

+ + + VC 20 Softwaretausch + + +
Liste an: J. Bausa, Hirschweg 38,
5068 Cdenthal, Tel, 02202/78499

Verkaufe VC 20, 1 Woche alt + Da-
tasette + B K-Erweiterung + 6 Mo-
dule + vielen PRG auf Kassette. VB
450,—, V. Arends, Buchenallee 14a,
2000 Hamburg 54, Tel. 040/56034 15

Verk. 30 Modul-Prg. fiir 35 DM
+ SONDER-ANGEBOT (HOW] =
Auch Hardware gesucht. « Prg. ab
0,50 DM (u. Tausch)—  Gravenstein &
0O +J Soft « 7460 BL-Weilstetten &

VC 20 Programme hat A. Oldenburg,
Lange Str. 47, 2190 Cuxhaven 12.
Liste anfordern!
B0 Z-Karte 100,—, Monitor 200,—

8 K, VC 1211A, VC 1212, VC 1213 je
50,—, VC 64 defekt 300,—, VC 20
150,— [ Literatur, Schach

Tel. 09261/95932, ab 18 Uhr

Suche VC 20 Freunde im Rhein-Sieg-
Kreis um Erfahrungen auszutaus-
chen. Josef Schneider, Feld 47, 5203
Much

VC 20 + 32 K (Basic-Vollausbau) +
8 K far Masch. Spr. ab $A000 + 240
Programme + Programmierhand-
buch + Chip-Sonderheft + Assem-
bier auf Kass.: 400,— DM VB, Tel.
0291/3630

Verkaufe meine gesamte VC 20 Soft-
ware. Uber 200 Prg. fur DM 100,—.
Versand auf Kass. per NN. Info
gegen Freiumschl. an P. Wasgien,
Kampstr, 30, 4200 Oberhausen 12

VC 20. Verk. Spielsammiung u. a.
Spielhailenhits w. Kong, PacMan,
Crawler u. a. zum Teil mit Erweite-
rung, alle Spiele auf Kass. fir 40 DM.
F. Rupprich, Geysostr. 8, 3300
Braunschweig.

VC 20 + 16 K + 3 K u. Graphik +
Prog.-Hilfe Modul + 3 Steckplatze
+ Literatur + Christiani VC 20 Kurs
f. 550,— DM zu verkaufen. W.
Becker, 0871/25871

Suche f. VC 20 Textverarb. PGM ev.
m. Tabulatorfunkt. (Disk, Drucker,
Band u. 16 K Erw. vorh.)

Angebote bitte an: G. Drechsler
852 Erlangen, Fr.-Bauer-Str. 1

(T

S5%33
SIERSHAHN

EERGSTER. 18

ATARI — VC 64 — EPSON — STAR

Uberraschungs-Preisliste anfordern!

TEL: IJEEZE ~BE7E

H

Neuerscheinungen
— k des
- WM TS o A DM 24,80
-l und Versicherung,
== . 3405., 110 Abb., DM 58,00
o' 7. Weitere lieferbare Biicher
. | soarbeiten M
o =X 1355., 70Abb., | DM 19,80
Basic-Kompendium,
3048, DM 38,00
A
2085, nhmsouaegﬂite. DM 28,00
Logik s sy TS
des 1ass 56 Abb., DM 26,80
F[ngramm;g' fens su S, 45 !\t:D[ I'LDM 19,80
Einstein 1ir Anfénger, '
A 120 5., 45 Abb., DM 16,80
KARAMANOLIS VERLAG
Nibelungenstr. 14, B014 Neubiberg b. Manchen, Tel. (083) 6011356

76 s
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* VC 20-Software - groBe Auswahl »
* Tausch und Verkauf. Info gratis +
* von Michael Rosenkranz *
* Wurster Str. 13, 2800 Bremen 66 +
* Tel.0421/511228(ab1BUhr) *

FUNDGRUBE *

Tausche u. verkaufe VC 64 Software.
Tel. 0208/860108, Liste bei:

H. Funke-Kaiser/Goethestr. &

4200 Oberhausen 1

* * 150 Programme besilze ich & &

VC 20-Superangebot: 30 tolle GV-
Programme nur DM 20! Pro Pro-
gramm nur DM 0,66! Info Gber Soft-
ware far VG 20 anfordern bei Geb-
hardt, PF 42, 8581 Eckersdorf

Superspiele Tausch + Abgabe VC
20,GV + BK + 16K

Verkaufe VC 204 8 K + 16 K Literatur,
Schachmodul, VHB 580,— DM. H. R5-
mer, Enteng. 16, 7129 Pfaffenhofen

e en e n n e AR
WVC 20 Kass.-Disk Superprogrammell
W Gratis Prg. + Infogegen Ruckportol
E B Axel Heiter, Trotzenberg 17 BB
I 5350 EU-Wisskirchen I

W W Action Action Action Action B
W SuperDas neue AdventureSuper @
EE Mystery ForestBK/A6K HE
W AbgehtdiePostfir5DMan H
WM. Riecks, Espenweg 9,463 Bo-18

ZUBEHOR: 3 K-Graphik und Forth
als Mod., je 80 DM; Erw. far 4 Mod.
70 DM; Engl. (20 DM), Hofackerpro-
gramme 15 DM, Tel. 0431/61494

9908 ® Commodore VC 20 980 @
@ 280 Superprogramme supel‘blllig.
@ Verk. B/16 K-Progr. far 55 Pi.

® Verk. auch 8 K-Ram + Progr. !ﬂr.
@dieGrundversion.Tel.06772/6498 @

Wer hat Zaxxon far den Commodaore
VG 20! Anbieter bitte melden bei Jan
Krager, Auf dem Kamm 6a, 5060 Ber-
gisch Gladbach 1, Tel. 02204/65376

VC 20 + Datas. + Hand- u. Pgm.
Buch + Commo. Tasche + 80 Pgm.
+ Garantie + Org.-Verpackung. VB
nur 450 DM (!!!) Alles nur 3 Mon. ait.
D. Kister, Essener Str. 91, 432 Hat-
tingen 16, Tel. 02324/42009

VC20 — Osterreich — VG20
Kaufe ginstige Programme!
Tausche und verkaufe auch!

Schreiben Sie bitte an Christian

Bauer, Siebensterng. 3218, 1070 Wien

Systemwechsel. Verk. VC 20 + Da-
tas + 32 K + Joystick + Basic-Kurs
+ tolle Spiele + Programme + Lek-
tore. Meue Gerdte mit Garantie for
750 DM. A. Meisel, Geysostr. B, 3300
Braunschweig.

chm 64+ Tausch + Verkauf » Software
Comp., Basic-Erweitlerung, Anwen-
derpr. Spiele« Tel. 02372/2105 nach
14 Uhr + Info gegen 1,40 DM bei Ingo
Schneiders, HoennetalstraBe 73,
5870 Hemer

¥ 4 & Achtung Lottospieler =+
Auswerteprogramm f. samtl. VEW-
Systeme (6/49 & 7/38). 32 KB for cbm
2/3/4)8. Info PREYMESSER, Hessel-
bergring 19, 85 Nomberg

O/AMD for com 30XX mit Grafiktasta-
tur. EPROM 30 DM + Nachn. INFO
anfordern, da verschiedene Zeichen-
saize. J. Brechtel, 06233/28439 Eu-
ropar. 10/ 671 Frankenthal

Software (Tausch, evtl. VerJAnkauf)
und Adapter for Normalrecorder far
*Cbm 64+ «Info gegen Rockum-
schlag bei H. Belim, Minchingerstr.
16, 7251 Hemmingen

@C64 @ Verk. weg. Systemwechs.
Kassette mit Grandmaster, Pacman,
Frogger, Crazy Kong, Matrix u.v.a.
for 55 DM + NN @ D. Dorhoff @ Ka-
stanienaliee 2 @ 4722 Ennigerioh

Suche Informatik-, Statistik- u. Ma-
thematik-Programme fir den VG 64
sowie Fortran, Pascal, Logo, Forth,
etc. Angebote: an T. Fischer, Wede-
ler Ch. 9, 2082 Moorrege

* cbm 64 % Atari Supersoftware *
Es gibt keinen besseren Anbieter.
Auch Erstellen maBgeschneiderter
Software, Liste gegen 1,10 DM von
P. Wippich, Mautweg 8, 5603 Walfrath

Suche: C B4-Club im Raum Lippe-
Detmold und Erfahrungsaustausch
mit erfahrenerem C 64 Besitzer!!!
Tel. 0523715295 taglich ab 16.20 Uhr

# % * & VCG4-besteSoftware + % » +
# & * TAUSCH und VERKAUF & & 4
= Infosgegen Freiumschlag *
* % + AeneWicke, Tiedexerstr. 14 + +
**xx% 3352Einbeck # &%

VG 64 Sonware Kiste nur DM 50 —
100 tolle PRG, Demos, Sprites, alles
ohne L':stschutz. Auf CC per NN von
H. Eilzer, von-Eberspeckstr. 4a, 8059
Reisen

Verkaufe Softw. for VC 20! Z. B.
Defender, Seawolf, Crazy Kong elc.
100 Pr. stehen zur Auswahl! Info
gegen 90 Pf. Jorg Gericke, Wiedhof
15, 2220 St. Michaelisdonn

cbm 64 + VC 20 Spitzen-Software!
Biete tolle Programme gegen ge-
brauchte WIKING-Autos. Roland
Koch, Schwanenweg 7, 2308 Preetz,
Tel. 04242/4325

®®® VC20Superangebot @0®
@ 100 Pgm’s far die Grdvers. L ]
® mit Anltg. auf2CCDM 43— @
@ NN od. V-Scheck. M. Rudolph @
@ Elisabethstr, 96, 23 Kiel 14 L]

COMMODORE 64

VC 20iC64 Programme aus allen Be-
reichen! Gerat und bei VC 20 vorh.
Erweiterung angeben! 80 Pi Rick-
porto! Philipp Oelwein, Weiden-
deich 18, 4294 Isselburg 3

*% VC20 % VC20 %« VC20 &
Spitzenprogramme: Wo 7?77 Bai ... J.
Jung, Alimendstr. 19, 6676 Mandel-
bachtal ... Tausch bzw. Unkostener-
stattung, spottbillig, Info anf.

*  Suche Drucker frcbmB4 &
* Software — Tausch + Verkauf =
* forcbm @4 + VC 20 *
*
=

* S_Krager, Sportplatzstr. 123
* 5Koln 90, Tel. 02203/64352

Ausgabe 3/Marz 1984

® 9 ® VC-Software-Club Stade 9898
®® Co64@Tauschu Verkauf @@
99 VC 20@Verkauf — Liste an: @
B Jorg Wichmann, Kleiner Damm 5
B 2161 Ahlerstedt, Tel. 04166/T161

111 Systemwechsel !!! Verkaufe mei-
ne ges. Software (0. 70 Prg.) for 100
DM. AUCH EINZELN! Liste 1,30 DM
Riockporto. Frank Merz, Baren-
bergstr. 50, 2990 Papenburg 1

ANFANGER sucht Software-Tausch-
partner far Commodore 64, Steffen
Déhne, Hirzsteinstr. 31, 3507 Bauna-
tal 2, Tel. 0561/497788

Verkaufe Superspiele ab DM 5, z. B.
Falcon, Pooyan, Snookie, Pit Stop,
Soccer, Lode Runner usw. Tel. 0241/
35004 ab 16 Uhr. Oliver Schmidi,
Champierweg 10, 5100 Aachen

Tausche Programme for C 64. Habe
ungefahr 400 Programme. Ganter
Blust, 6700 Ludwigshafen, Postfach
210206

» Auf in den Computer-Frihling: ¥
BURO - ELEKTRONIK - STEINS

Neuheiten der fGhrenden Marken:

CASIOPB 700 419 — DM SHARP PC 1401 237,— DM

dazu Interf. FA 10 532 — DM SHARPCE 1% P 198, — DM

| CASIQFF 200 753, — DM PC1401 + CE126P 420 —DM

| HP41CXneu 798, — DM TI 86 nur 139,— DM
CASIO FP 1000 1508, — OM CBMB4 + Flopp; 1541 aA,
CASIOFX&02P 155,— DM Com vC 801 629,— DM
SHARPPC 1500 + CE 150 695 — DM Commod. Printer VG 1520  458,— DM
SHARPPC 1251 + CE125 538,— DM SHARPMZ 721975, — 7311285 — DM
SHARPPC 1500 A 538, — DM Su'-qie Floppy f. MZ731 1245 —DM
SHARPCE 150 349,— DM ng. 50 Stck. 149, — DM
1500 A + CE 150 859, — El GNFxm1m msu*m DM
SHARPCE 160288, — 161459,— DM EPSON RX BOFIT — DM
SHARP PC 1245 nur 129, — DM EPSON FX 100 mm.-— a1}
Neu bei uns: BROTHER Printer EP 22 dn. DM EP20 238, — DM
BROTHERCE 50 9. — DM CESD 1099,— DM

Alle Preise inkl. MwSt, ‘-‘ersaﬁckuslena.n{e:l 8,— DM, Zahibar per
Viorauskasse oder per NN, Lieferung sofort

BURO - ELEKTRONIK - STEINS
Postfach 32, 4791 Lichtenau/MWest!., Tel. 05647/350
Ladenverkau! jeden Mittw. 15.00-16.00 + jeden Sa 11.00 - 14.00 Uhr
® 4791 Lichtenau-Kieinenberg, Untern Bruchgasten 2 ¥

=\

(

-
Elektronik & Computer Veririeb

ROLF STRECKER

ZX 81?
SPECTRUM?

Uber 280 Artikel an
Zubehor und
Programmen!!!

Katalog gegen DM 3,80
in Briefmarken.

Luxemburger Str. 76, 5000 Kéin 1
Tel. (0221) 417789

' Commodore 64-Besitzer

' Wie erstellen Sie lhre Grafik?

Dann wird esZeltﬂir umerGraﬁk—'l‘ablett
i preoaoredes ‘

oisC
| Wie CRCLE, Flache werd aber ausgefisih
RAYS

Von smem Fenpunkt &8
stemidomuge Sirahien hehen

FLL

Fudly gere Flbche mat exner Farbe

XCOLOR

Mgchtragisch ewme Farbe drdern

Ersteiit Spregedader i ardenen Edoen des Bildes

p@.&-wmmw“.

thsGraﬁki’aNenMrd komplett mit Tafel, Zeschenstifz, Dakette
einer ausfihrlichen deutschen Anlsitung

52, e Grafiken erstalien wollen,
. AT merem Glaﬁll T3
Schredtatel

ergrSetung
Eriaulbt dee ¥ wor Budhchirmaetails
coPY

Kopaert Buid. AussrhreTie von emerm Hiltes Sild
Tum anderen

SWAP

msm:wmﬂ' g Desden: iR Budern um
Letrten Engnifin de Zexhrurg ncgings machen
ERASE

Losahit oo Halley-Badt

LOAD

Lt ¢ Bild won Dakette

SAVE

Spechuert e Bild auf Dekette

{mit tollen Demo-Bildernt)
geliefert. Der Prews versteht sich inkl. MwSt

uul:-swwmr

= crnser Farbhats

= KINGSOFT

s »PLAY IT AGAIN«

T rmear™ F.Sthafer - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen -2 024088319 )
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MICROCOMPUTER

| Spedrum
Zubehér

Cenironics Drucker-
interface fiir Spectrum
inki, Kabel,

dt Anleitung nur DM 198.=

vcé4q

Software auf
Diskette scron
ab OM 78.-

Cassetten
ab DM 25.-

MW:
MULTIPLAN AUF c 68

Diskerte, di. Anleitung. Origi-
nal Leistung.

Alls DATA Becker Biicher
wnd

rem DA-
TA Becker Preis.
Basic auf C 64 56.-
Games Book C 64 34.-
Stack Lightpen 119.-

Graliktablett Koala. Das DING
fdr jeden kreativen C 64 Besit-
zer 298.-

SOFTWHERE?

Hotline 030/89

Mo.-Fr, 10-18
Samstg. 10-14

y 4

[42g Wil [pPUIIdM

NQquazyary

ZTL~L ‘0L "Hspun)] ‘SL~-1L ‘06 “4S 49

Verkaufe for C 64 111 Programme far
100 DM, davon (iber 50 Maschinenpr.
mit sehr vielen Superspielen. Ginter
Blust, 6700 Ludwigshafen, Pestfach
210206, Tel. 0621/562132

VC 64: Compiliere jedes Basic-PRG
und tippe lhre Programme ganstig
ein. Info gegen 80 Pf. Rickporto: Mi-
chael Linke, Nesselrodestr. 18d,
5000 Koin 60

FUNDGRUBE * FUNDGRUBE *

INTERFACE, um VC 64 + VC 20 an
handeisdbliche Kassettenrecorder an-
zuschlieBen, fir nur 45 DM bei SWH
JIETLOW, Withelm-Kraft-Str. 14, 4322
Sprockhdvel 2, Tel. 0233973442

* cbm64 « Software &

Udo Borkenstein, Hamburger Sir_ 8b

2948 Schortens 1, Tel. 04461/81574
Biete Spiele. Utilities u. 2. PRG

* Software * cbm64 &

Tausche C 64-Programme. Liste an
Thomas Erpel, 4800 Bielefeld 1,
Siegfriedstr. 22 B Suche auBerdem
Informationsmaterial Gber Telefon-

* COMMODORE 64

* Software-Tausch (Verkauf)

* Michael Ortmann, Von-Glan-Str. i
* 2953 Rhauderfahn 1

* Tel. 04952/3135

Erweitern Sie lhren cbm 64 auf Disk-
Basic 4.0. Diskette gegen 35 DM
Schein/Euro-Scheck oder auf PSchA
Kéln 215100-509. J. Erdmann, Ro-
chusstr. 187, 53 Bonn 1

VIC 64 User aufgepaBit!!! VC 64 PRG.-
Tausch. Liste anivon K.-D. Moses,
Teisselsberg 5, D-4300 Essen 11, Tel.
0201/606281, ab 19 Uhr!

cbm 64 + Floppy VC 1541 + Joy-
stick + Literatur + Spiele, alles
neu, mit Garantie. Textverarbei-
tungsmodul Hexwriter. In orig. Verp.
Festpreis 1445 DM. Tel. 063 48/8846

Suche Software far cbm 64, auf
Kass.: Grafikadventures, ZAXXON,
Bosconian, Defender, Stargate, etc.
Angebote bitte schriftl. an: M. MOl
ler, Stadtberg 8, 8751 Bessenbach 2

Tausche Computer Joystick gegen
cbim 64 Software. Angebote an De-
nis Hausberger, Tel. 07259/4478

Tausche, kaufe und verkaufe C B4
Superprogramme. Liste bitte an Pe-
ter Sulzberger, Suttnerstr. 36, 7000
Suttgart 40

* VC 64 » VC 20 » Die neuesten
Spiele und Programme! Disketien-
und Kassettenversand. Info gratis
bei Rainer Maller, Tel. 0511/612130,
Reimerweg 8, 3004 Isernhagen

VC 64 Spitzenprogramme gdnstig!
Spiele, Dalenverarbeitung, Keyboard.
Uber 100 in Maschinen-
sprache. Volker Maack, Breitergang 7,
2 Hamburg 36, Tel. 040/343816

Superspielesammiung DM 4950
Hungry-Horace DM 24 50
Liicker H. Eisenbach 37, 627 Idstein

C 64-User winscht Erfahrungs- u. Soft-
ware-Austausch! e Gber Hard-
u. Software (keine Spiele) an: Harmy W.
Hertz, Pf. 2664, 675 Kaiseriautem

cbm 64-Steckmodule Autoerase, das
volle Basic-RAM verfiogbar!! B0-Zei-
chen-Modul 120 DM, Fasttape-Modul
m. Zus.-Befehlen 23 DM. Liste 80 PL
Blomiler, Tel. 060357291

999 combidSoftware G99
Uber 400 Prg., sehr billig und schneil,
Gratis-info bei: R. Bittner, Bertoldstr.
16, 7844 Neuenburg, Tel. 0763172712

# cbm 64-Supersoftware, tausche
* oder verkaufe ich gegen Unko-
* stenbeteiligung! Liste gegen B0
# Pf. anfordem: J. Hauf, Postiach
* 1404, 6102 Plungstadt

Suche fior C 64-Software fr Schulver-
waltung, z. B. Schilediste, Zeugnis,
Stundenplan. Wer hat erprobie Pro-
gramme? Wilhelm Mating, Sie
mensstr. 4, 478 Lippstadt

L

B COMMODORE 64 &
@ Tausche Programme allerAt @
® firdencbm®&d. Listeanr @
@ M. Fischdick, 5205 St. Augustin @
L Am Heiligenh3uschen 12 &

cbm B4-Software aller Art, Jedesmal
tolle Tips und Tricks. Sofort Liste an-
fordern gegen 1- DM in Marken.
Mareka-Soft, Damm 12, 2250 Hu-
sum, Tel. 04841/64668

modems zum Anschiu for C 64 W

C 64 — Suche Programme (Disk) zur
Tonband/Kass.-Archivierung/Bevor-
ratung u. 4. Bitte auch um Angebote
anderer Progr. (Tausch bevorzugt).
Gibt's ein Skat'Schafkopf-Progr.?
E.W. Holfelder, Helmstr. 10, 85 Ndm-
berg 90

C 64-User. Raum TU-RT-S. Bitte zum
Programm- u. Erfahrungsaustausch
bei Peter Farle, Schiosshof 1, 7401
Walddorfhaslach, Tel. 07127/34210
meiden. Rockporto ware gut!

koo Rk
* » Commodore 64 + Floppy 1541 & &
4 Mon. alt, umstandeh. f. 1600 DM,—
#* zu verk. Gratis 2 Disks m. Prg, &
+ Hientzsch, Tel. 0611/5485548 =

Suche gebraucht: C 64, Floppy oder
Datasette, Sprachsynthesizer, ver-
kaufe und tausche Software (Pet-

, Forth, Pascal...) » « G. Dun-
ker, Griner Grund 23, 4402 Greven 2

® Verkaufe Vokabel- u. Uber- L ]
@ setzungs-Programm (Kassette) @
@ firnur 15 DM (Scheck/Schein) @
@ Bezug dber: J. Martin, [ ]
@ Achalmstr. 3, 7310 Plochingen @

COMMODORE 64
Suche Programme for VC 64. Liste 0.
Angebote an: Ralf Siebert, Falken-
weg 1, 3253 Hess-Oldendorf 2

ACHTUNG! cbm 64-SOFTWARE
gegen Unkostenbeitrag oder
Tausch. Liste gegen Rackporto (80
Pf.) von: Sven Emmerich, Agnes-Mie-
gelstr. 34, 4030 Ratingen 8

Suche for cbm 64 Simons Basicmo-
dul (mit Handbuch), sowie Synthesi-
zer-Programm und Lernprogramme.
L. Krauter, Sommerhaldenstr. 16,
7057 Winnenden

VC 64. TAUSCHE Programme od. gebe
gegen UNKOSTENBEITR. ab. Schickt
bitte Eure Winsche od. Liste an Ridi-
ger Hiddemann, 4600 Dtmd. 41, Marker
Grund 7, Tel. 0231/486818

EEEEEEEEEEEEEES
Soft & Hard * + ZULC * + Soft & Hard
Wir haben alles! Inf. geg. Ruckp.
ZULGC, 2 Noderstedt, Frobelweg 5B
EEEEEEEEEEEEEER

Das ist der Hammer! Die besten
Prg’s aus aller Welt for cbm 64 und
VC 20, superbillig. Powersoft, Post-
lagerkarte Nr. 0S8858A, Postiagernd
23 Kiel 1; Tausche auch!!!

Suche ginstige Tastatur fir cbm 64
(evtl. defekten VC 20 oder 64). Hans
Schmidt, Tei. 06381/3216, ab 18 Uhr
06381/8202

C 64: Die Alternative zur Floppy!
Fasttape macht Datasette 10 mal
schneller. Auch Autostart. Newr 20
DM. Kein Error. Info 80 Pf. R. Hein-
rich, Bertastr. 20, 4650 Gelsenk.

Einsteiger sucht preiswerten ge-
brauchten Commodore 64, auch mit
Floppy und Literatur. Angebote an
Klaus Boemmel, Nelkenweg 2, 8740
Bad Neustadt/S.

*kk ATARI # # VCB4 ke # VC20 % %
% Joystick- u. Paddle-Veriangerung *
* 1mi22 DM 2mi27 DM Joystick *
* 28DM + NNSDM = VCUser Ciub »
« Postfach 1433 6908 Wiesloch =

* Aufbewahrungsgehause fir 40 »
+ Disk: WeiB/braun mit Innen- »
* statzen fur D + C 64 Fort Apo- »
* kalypse auf D. 35 DM. Schrade »
+ Polsumerstr. 17, 4660 Gels.-Buer &

* % % cbmB64 + Floppy 1541 * * %
Diskettensortierprg. Liest alle Prog.
von Disk ein u. druckt alph. sort. Li-
ste: Ausfdhr. Info: Bernhard Winkler,
5 Koin 91, GieBenar Str. 42

chm & & VC 64 & % Supersoftware
7u Superpreisen Ober 500 Prg. ab 1
DM, max. 5 DM. Umfangreiche Liste
anfordern! (Rockumschiag!) Bei
Bemhard Winkler, 5 Koln 91, GieBe-
ner Str. 42

B VC 64 B Verkaufe Anwender-u. B
B Spielprogramme B Ausfihriiche B
W Liste gegen Freiumschiag bei B
B R &T, Stickgraser Damm 92, B E
W 2870 Delmenhorst L]

Suche Software fiir VC 64, z. B. Skat,
Scrambie, Fort Apokalypse u. Don-
key Kong, auch andere Kassetten.
Bezahle. Thomas Hudelz, Braban-
terstr. 23, 5143 Wassenberg 3, Tel.
02432/6899

cbm 64: Alle Prg. for Sie auf Tape
oder Diskette; alle in BRD verfOgb.
Pr. vorratig; Guido Does, Postfach,
4230 Wesel, Tel. 0281/64613 od.
62205; Liste gegen 1,10 DM/Br-M.

Suche Software und Drucker! AuBer-
dem: C 64-User in 2060 zwecks Er-
fahrungsaustausch. Angebote an
Sven Buchholz, Poggenbreeden 14,
2060 Bad Oldesloe

cbm B64!! Tausche Programme. Nur
Kassette! Liste an: Peter Jugl, Lan-
gobardenstr. 7, 56 Wuppertal 2, Tel.
020266 1167, ab 17 Uhr

EEEEEEEEEEEEEEE

e e R e
64 Software bis 5,— DM

Schreiben Sie uns: 64er User's, Tu-

cholskystir. 112, 8500 Nomberg

+ 1,90in Briefmarken beilegen

o000 OOOOOROOOROOS
® Tausche C 64 Software! Liste @
@ bitte an: C. Elsholz, Frieling- @
@ hausener Str. 42, 5063 Overath @
oeoocOoROROOOOOOORS

@ Hobbyaufgabe @ CH4 + 1541300DM
@ ® 40 Disks m. allen Super-Spielen
Comp + Text + .. ProDisk 10-20 Prg@
50DM @ K. Lorenz, HomburgerStr.35@
@@ @ 6365Roshbachv.d. H. 909

Tausche o. verkaufe VC B4 Program-
me. Suche Wirlschaftsprogramme!
Tel. 09123781110

Tausche und verkaufe G4-Software
und Anleitungen. Info gegen Rick-
porto von: Christoph Pagalies, Am
Schulwald 24b, 2000 Noderstedt,
keine Anrufe

C 64: Verk. Haushaitskasse (mit Gra-
fik), TiefkOhlkost auf Kass. je 35—
DM + Porto. Dipl.-ing. E. Uimer, Ro-
tenfelser Str. 40, 7554 Kuppenheim 2

Suche gebrauchien, neuwertigen VC
64 mit Datasette, Lightpen, TV-An-
schl. + Software. Preisangebot ex
Raum Monchen an Tel. 0898418375

Ausgabe 3/Marz 1984




FUNDGRUBE * FUNDGRUBE FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

C 64 SPITZENSOFTWARE AUF DISK
abzugeben; PETSPEED-Compiler 55+
Austro-Comp. 50 9 Spiele Donky
Kong 3D-Froger u. v.m. insgesamt 58.-
F. Brall, Wollweber 9, 643 Hersfeld

XXXX COMMODOREGB4 XXXX
Riesige Auswahl an Spiel- und
Hiltsprgr. Tausch oder Unkostenbe-
teiligung. Info gegen Porto. Vogele,
Goethestr. 50, 78 Freiburg

+ + SUPERSOFTWARE-Pitstop # *
Nur 1A-Qualitat, 20seitiger Katalog
gegen 1,20 DM bei M. Brox, Ring- %
str. 26, 3579 Frielendori 5, Tel. *
05684/7T347 % %+ SUPER ® % x &

Suche Software aller Art mit deut-
scher Anleitung. C 64 User zwecks
Austausch im Raum NR-AK gesucht.
Helmut Rose, Wilhelmstr. 7, 5419
Raubach, Tel. 02684/4881

B C-64-Einsteiger!

W Software muB nicht teuer sein!
B Tunwirunszusammen und kaufen
W gemeinsam.

B Raum FFM-DA; Tel. 06105/5695

Verkaufe C 64 + Floppy 1541 +
Software im Wert von > 5000 DM.
PREIS: 2000 DM!!! Jbrg Zimmer
mann, 6950 Mosbach 2, Heckenro-
senweg 10, Tel. 06261/5228

Taglich neue Spitzenprogramm -
stop- Liste anfordern -stop- 1 DM in
Briefmarken (fir Unkosten) -stop- H
Kosfelder, Adelgundenweg 65, 4300
Essen 1

VG 64 Tauschﬁoslenerslattung In-
fo 1,— von: A. Spiess (500 Progr.).
4400 Minster, Kettelerstr, 18

C 64 Anwenderclub Minchen, Ju-
stus Erb, TheresienhGhe 6b, 800D
Manchen 2, Tel. 082/5023659

C 64 Tauschpartner im Plz.-Bereich 4
+ 5 sucht Christian Kuntz; Sprei-
berg 11, 5760 Arnsberg 1; Tel.
(02932) 32047, 16-19 Uhr; auch Ver-
kauf, 150 Prgr., Liste 1,50 in BM

C BN B4 BE R B BT ORY BN MR MR OB
Schiler sucht billige VC 1541! Tau-
sche auch C 64 PGM.: Liste an: Vol-
ker Micke, Im Hag 32, 5180
Eschweiler Tel.02403/4230 — ———

C 64 + BILLIGSOFTWARE « abDM 5
W Topprogramme z. Selbstk.-Preis B
B P. Jesch, A-Schweitzer-Str. 46 B
W B398 Pocking Liste kostenlos B
EEEEENENEEEEENEEEE

Achtung VC 64 Besitzer!!! Brete
Software! Die besten Spiele! Bil-
ligst! Nur Disk! Umfangreiche Liste
gegen 1,30 DM. B-Soft, Homburger
Str. 35, 6365 Rosbach

Commodore 64 Superprogramme!!!
Spiele wie Benji 3-D PacMan billig.
Liste gegen 1 DM in Briefmarken, J.-
P. Groene, Allenberg 12, 5788 Win-
terberg 2, Tel. 02983/1464

B VC 64 Software fir helle Kopfe B
W Superbillig oder auch Tausch B
W Top-Auswahl wie z. B. Jump- ®
B man, Simon's-Basic, FuBball, B
B Soccerusw. Tel. 047137151 W

oot COMMDDOFIEMI ]
[ Einsteiger- Au!s1elger=Pakate 0
7 15Super-Masch.-Prgr. DM 75incl. [
7 Porto + Kassetle Vers.in24 Sid. 1
Info: H. Rauschmeier, 3079 Diepenau 57

B * Commodore 84 # Erfahrungs-und

B Programmtausch, Anruf ab 17.00
B (Kreis Herford) Liste an: HARALD
EEEBLOEBAUM, Strotweg 22,4883
B Kirchlengern 4, Tel. 057 44/2371

SOFTWARE
Suche Progr. aller Art f. G 64. Pro-
gramme + Preisangaben an: M.
Schulte, Kohlecke 1, 5768 Sundern,
Tel. 0293312521, Anruf ab 19 Uhr

Tausch - Turbo-Tape, Simon's-Basic
Choplifter, Froger u. 100 Prg. mehr,
schickt Band o. Disk u. Tauschlisten
Manuel Stécker, Weidenweg 17,
4953 Petershagen 1, Tel. 05707/1608

Verkaufe Programm, das mit Disapa-
secure geschitzte Programme wie-
der lesbar macht. Diskette 40.—.
Kassette 25—. Bitte Geld oder
Scheck dem Brief beifagen. F. Barte,
Nordstr. 37, 3300 Braunschweig

Verkaufe Floppy 1541 und Simon’s
Basic + Basic-Kurs + Adressen 64
+ Text 64. VB: 1000,—

F. Barte, Nordstr. 37, 3300 Braun-
schweig

* % # Der Commodore B4 Club % % »
Superprogr. von Simon's Basic bis
Frogger, Text od. Datenverw. Liste
bei P. Schwarze, Kasslerstr. 8, 3549
Breuna, Tel. 05693/7007, 9-16 Uhr

¥ cbm 64 Software - auch Tausch X
% 80 Zeichen/Zeile auf dem TV X
¥ 136-Farben-Turbotape, alles 20 X
¥ DM. Ganter Gensler, 8732 Man- X
X nerstadt, Schwimmbadweg 5 X

Tausche oder verkaufe Programme
tor den C 64. Riesen-Programmaus-
wahl, Ober 150 Programme, Disk 0.
Kassette. R. Malschofsky, Winkel
15, 6719 Weisenheim, Tel. 06353/
2240 ab 18 Uhr

.'l ®® COMMODOREG: 9000
® Uber 300 Prg. aller Art. Tausch @
@ oder Unkostenbeitrag. Lisie ge- @
@ gen Fr.1,60in Briefm. bei D. Win- @
terberg, Altbachstr., CH-8305 Dietlikon

#* cbm 64 Programme Tausch/Kauf &
* Info gegen B0 Pf, in Bfm. von: *
+* Albuscheit & Wolf VC 20/cbm 64 *
* Software-Interessengemeinschaft &
+ Im Bensem 28in5300Bonn3

Verkaufe 4 Monate alten

C 64 + Floppylaufwerk

+ Simon's Basic zus. 1100 Fr.
Thomas Schraner, Bahnhofstr. 8
CH-7304 Maienfeld

Cied
Ce4

Superprogramme fir den An-
fanger, sowie fir den Fortge-
schrittenen. Info geg. 50 Pf. in
Brfm. V. Wiewer, Eberswalder
Str. 9, 2940 Wilhelmshaven

Wer schreibt far Heilpraktiker Ho-
mbopathie-Prgrm, Patienten-Kariei
etc. Wenn moglich in BAR-CODE.
Suche Lesestift hierfor. Albert Mal-
ler, Birkenweg 1, 4223 Voerde 2

@ cbm 64: Tauschen und Verkaufen @
® Programme. Liste gegen80Pf. @
® Rp.(1DM)in Brfm.beiM + R.Lutz, @
@ Tannweidstr. 3, CH-8133 Esslingen®
@ @ Giinstige Preise und Rabatt!! 8@

+ % & Die allerbesten Spiele * & *
# % # auch for Computer-Neu-+ & %
# % % linge und Profis mit64er & &
* + bietet: Jan-Stefan Wirstl * *
 Broder-Grimm-Str. 17, 8670 Hof *

+ % & CB4Softwaretausch * &
Tausche C 64-Programme auf Disk
oder Kassette. Liste an:

B. Hauptl, Heilsterweg 6.

2382 Kropp, Tel. 04624!8?23

dkhkkkdkhh CBL *k ik khk
* Tausche oder gebe Top-Programme
* far C 64 ab. Liste, nur gegen

* Rockporto, von: V. Marhs

» Herder Str. 6, 7100 Heilbronn

VC B4: 75 Masch.-Games auf Kasset-
te for 100 DM. Kein Schund, alles
Original. Tel. 030/6121312

Suche gute Software aller Art (Spie-
le, Grafik, Geschaftspro., Textverar-
beitung) auf Kassette. Ginther Seid-
ler, Tolzer Str. 14, 1000 Berlin 33

Suche und tausche Amateurfunk-
software for Commodore 64
Wilfried Bestmann DL8 HAV

Kieler Str. 6, 2081 Bilsen

Tel. 04121/232393 oder 04106/2313

@ A ® cbm B4 Supersoftware @ A®
A Spitzenprogramme! Tauschoder A
@ Verkauf gegen Mini-Unkos.-Beitr. @
A Liste (80 Pf) @ JOrgen Wehner B A
@ Eichenweg 5 B 4722 Ennigerich @

SUCHE SOFTWARE — Spiele +
Nutzprogramme.

Bitte Ihr Angebot an:

Ulrich Seck, Schulkirchweg 16

4300 Essen 1

* ® Verkaufe Commodore64
neuw., incl. vielen Programmen;

M. Gaksch, Trettachstr. 68

8900 Augsburg (tel. Rackruf

erfoigt sofort)

B MHK-CLUB: Die richtige Adres- il
B seior alle die Spitzenprogr. W
B suchen. Games und Utilities. B
B MHX-Club: M. Maier, Osnabrik-ll
B ker Str. 5, 8070 ingolstadt | |

cbm 64 Supersoftware-Superpreis -
Verkaufe gegen Unkostenbeitrag Li-
ste 32 § gegen 1,60 Briefm, bei G.
Kraschewski, Longbentonstr. 60,
Super-4353 Qer-Erkenschwick - Super

C 64 Software auf Kass. o. Disk
Dt. Zeichensatz {. C 64
VIC 151525 als Schreibm.
Textverarbeitung 50 DM
Schumacher, Ahomweg 18, 53 Bonn 2

bringt ein gestochen scharfes
Profibiid auf den Schirm!
40/80-Zeichenkarte(20) 228,—
Monitor12”, 15Mhz 295,
Eprommer VIl (20/64) 179~
programmies de EPROMS
2508, 2516, 27186, 2532 2732
Wird betrighsbereit inclusive
Steversoltware gelelert!
Eprommer VIIl (20/64) 249,-
wie oben. jedoch auch fur
2764, 27128 geegnel
Forth-Modul (20/64)  115,-
Viele weitere Angebote im
VC-info 1/84
gegen DM 1,— Porto
in Briefmarken.

Ersetzt 3+8+16KByle oder B+ +1 BKB
kompaki in einem Modul! Voll schaltbar!

(2 a8,-
toites Duelspiel ftur 21
Krazy Kong(20/64) 39,-
der Spieiholienrenner! Mii aflem
wige Fasser, Feuerbalie uvm
Grandmaster(20/64) 79,
Supersiarkes Schach!

Klaus Jeschke
Hard-, Software
Im Birkenfeld 3
6233 Kelkheim
2= (06198) 7523

Recorderinterface s,
SchlieBt Ihren Recorder an VC-20 cn:ler
C-B4. Inclusive Molorsteuerung!

Al Precse ankiuvive Mehrwertseus
B Monate Garantse Verand erfoigt per
NN oder Vorkamse

Ausgabe 3/Marz 1984
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VC 64 + Floppy 1541 + Datasette
+ GP-100 VC + Monitor + Datamat
+ Simon's Basic + 64 Intern + 641,
Profi's + Zubehor, kpl. DM 2000,—.
Peter Marx, Hanffeld 143, 498 Bln-
de, Tel. 05223/41212

* Verkaufe und tausche C 64 Pro-
* gramme (Apokalypse, Kong, *
* Choplifter, Pool, Flugsim., Frog- %
* geru.v.a.). Liste anfordern; *
* Lars Adler, Miltenbergerstr. 13, *
% B85 Ndrnberg *

C 64 SOFTWARE
Liste gratis bei;
Dietmar Kuhl, Bahnhofstr. 50,
3554 Gladenbach 1

®80® COMMODOREGY 0009
® Tauschod. gegenUnkosteninfo @
@ beilrs Bertschy, Eichwaldstr.9, @
® CH-6300 Zug, Tel. 0041/42319509 @
0900000 OOOODOOS

B Suche: Basic-Compiler, Pascal, @
M Buchhaltung, Basic-Erweite- W
B rung, Kopierschutz for Disket- B
M ten, Listschutz. M. Heyn, n
W GHBO021003, 7743 Furtwangen B

* % * Ccbm64 SOFTWARE & * *
Nur Spitzenprogramme! Tausch be-
vorzugt, Kauf-Verkauf ca. 5 DM je
Programm. M. Breling, Welscher
Heide 2, 5060 Berg, Gladb. 1

Tauschpartner for G 64 gesucht. Ca.
300 Prg. vorh.! Liste bitte an: Tho-
mas Metzler, Margarethenhof, 2351
Padenstedt. Tel. 04321/82984.

lch antworte sofort oder rufe an!

Tausche, verkaufe, kaufe Software
fiir VC 64: Spiele, Tools aus USA.
Liste 80 Pf. Nur Spitzengames.
Tel. 0631/70905. Andreas Milz, 6750
Kaiserslautern, Herrenwiesental 19

@ Vokabelprogramm . Commodore 64
@ Darauf haben viele Schiler gewar-
@ tet: Vok.-Prgr. auf Kassette!

@ Nur DM 25, Postkarte an: Stefan
@ Maller, Wiesenau, 8384 Schmitten8

® cbm 64 Frankfurt cbm 64 Frankfurt
@ Tausche 600 Top-Progr.Liste + « @
@ gegen B0 Pfan: Tran, Schottener @
® Str.86Ffm50.Tel.0611/5481277 @
®99®®® cbmB4 x Frankfurt @

Suche Pgme. fur G 64! Auch gegen
Unkostenbeteiligung! AuBerdem su-
che ich Mitglieder zur Grind. eines
C 64-Clubs Ansbach. R. Geyer, Sude-
tendeutsche Str. 13a, 8800 Ansbach

@@ ® Commodore 64 Software @8 @
@ Tausch oder Unkostenbeteiligung
@ Billiger und schneller geht's nicht
® mehr. Infovon Bernhard Hoffmann
@ Am Harras 6, B0O0OO Manchan 70

Tausche Disk mit 16 Superspielen:
Grandmaster, Frogger, Motormania
usw. gegen Anw. Software wvon
Becker, Simon's Basic, Eink.-Steuer
usw. G. Ramei, 5940 Lennestadt 16,
Lannermecke 37

+ @ C64 — SUPERANGEBOT M«

+« W 1. Diskette Programme E=*
* 0 nach [hrem Wunsch [ B
0 70,— DM (Scheck) L E3

* @ ABSPRACHE 02173/78343 W »

cbm 64 Super-Software, nur Top-Pro-
gramme. Tausch und Verkauf. Viele
erstkiassige Splele auf Band oder
Disk. Info 2,— DM von Ch. Knack,
Wilmsmannstr. 14, 4800 DO 30

VC 64 Wertpapier-, Zinsen u. Mathe-
Programme DM 12,— auf Disk DM
16,—. Vorauskasse a. Postscheck
Manchen 113028-800 oder Scheck
an Peter Fabri, Langwied 69, 8000
Mianchen B0

o99@® COMMODCREGY s O9@®
Top-Programme, Tausch oder ge-
ringste Unkostenbeteiligung. Infos
bei Michael Leuschner, Eenstock 12,
2000 Hamburg 71

®908 COMMODOREGY 9 @@@®
cbm 64-Software: Viele Spitzenpro-
gramme; Tausch + Verkauf: Liste
gegen 80 P1. bei: Frank HOnker 5205
St. Augustin 1, Zeisigweg 19

® % % x* SUPERSOFTWARE & + * @
@ Eine ganze Diskette randvoll @
® mit Superprogrammen. Liste @
@® gegen Rickp. W. Armbruster @
L J Dorfstr. 7, 7601 Ohlsbach L ]

Tausche und gebe cbm 64 Software
gegen Unkostenbeitr. ab. Liste an-
fordern bei Lutz Marquard, Pappel-
weg 1, 7525 Bad Schoénborn, Tel.
07253/7588

®C64@2 B.20 TOPGAMES @C 64@
(Grandmaster, Pool, Pac, Jaw, Frog,
Skramble, Camels ...) #5500, DM 70
® Stefan Schopf, Forchach8 @
@®® A-6166 Fulpmes/Osterreich @@

* % % Recorderinterface f. VC 20/64
cbm 234/8000 Fertiggerat im Geh. m.
allen Steckern 39,— DM, Bausatz
27,— DM. Klaus Oelker, Hoye 1,
2225 Schafstedt, Tel. 04805/380

Biete ca. 150 Spiel- und 50 Anwen-
derprogramme for den VG 64 an (2.
B. Simon’s Basic, Schach, Frogger
usw.). Gratisliste anfordern bei:
Postlagernd Nr. 012108 B, 1000 Ber-
lin 12

80 ks

Super-Angebot, rlesige Programm-
sammiung, NP Ober 4000,—, fast al-
les, was es fir den G 64 gibt DM
300,—. H.-J. Scheidt, Karl-Gayer-Str,
2 6719 Weisenheim, Tel. 06353/8673

@ [ch verkaufe mein CENTRONICS @
® Interface firden Userport @
® 15 Sekundéradressen auf EPSON @
@ cbm-Graphik und Steuercodes! @
® Nurl100,—!! Tel.028B65/7146 @

Suche, tausche Programme fir C 64
auf Kassette oder Listing. Wo gibt
es den billigsten Drucker? Peter
Moschko, Obere Burachstr. 25, 7980
Ravensburg

Tausche Programme flr cbm 64
oder gegen Unkostenbateiligung.
Tel. 06421/44185, ab 17 Uhr

* * Roulette *# Dasbesondere
Programm, tolle Grafik + Sound
Diskette oder Kassette 40,— DM
Info gegen Rickporto. E. Meyer,
Pfaffenmauer 31, 6000 Frankfurt 80

*kk ok x k HOTWARE # % % % % *
Bder Supersoftware! Z. B, Donkey
Kong, Soccer...! Schon ab 5,— DM!
Info gegen Freiumschlag bel: Lars
Grine, 48 Bielefeld 15, Bruchweg 18

* + cbm64 Haushaltsprogramm # *
11 Konten, ca. 1000 Buchungen pM.
auch ohne Floppy komfortabel DM
20,—. Info gg. DM 0,80. F. Hornung
Seewlesen 1, 7410 Reutlingen 28

@ ® Suche Adventure Games @@
®® Auf Disketten [ 1]
®® Nur mit Beschreibung L 1]

Liste an: O. Borges, Holunderweg 14
4220 Dinslaken 1 (Preise angeben)

Sorgféltip getestete Beispiel-Pro-
gramme zum Commodore 64. Be-
schreibung, Listing, Kassette bzw.
Diskette. 8 Programme: 15 DM. M.
Heyn, GHB021003, 7743 Furtwangen

Gesucht: Renumber-Routine mit
Gosub, Goto-Anderung. Wer hat
Erfahrung mit Practicalc und Calc
Result und &hnl. Programmen. M.
Heyn, GHBO21003, 7743 Furtwangen

Optimiertes Basic auf dem VG 64,
ein Kurs an der VHS Furtwangen.
Auch Sie kénnen die begleitenden
Unterlagen erhalten. Info von M.
Heyn, GHBOZ21003, 7743 Furtwangen

cbm 64: Biete sehr gute Programme
fur jedermann, z. B. Simon’s Basic,
Frogger, Kong usw. Fordern Sie die
umfangreiche Gratisliste an: Postla-
ger Nr. 012108 B, 1000 Berlin 12

Super VC 64 Spiele (z. B. Snokie,
Blue Max und andere) billig abzuge-
ben und zu tauschen. Info gegen

Rickporto. Steffen Siewert, Tel,
07141/71672, 7141 Freiberg,
Weinstr. 30

Suche Commodore 64
W, Rosenbaum
Herrenweg 59
CH-4147 Aesch

Suche cbm 64 for max. 300,— DM
Tel. 06424/1584, ab 17 Uhr.
Wolfgang Peter

Ulrichsweg 12

3557 Ebsdorfergrund 3

% # « B4-Individual-Software « % %
Wir erstellen Ihre pers. Software u.
vermitteln lhre elg. Prg. ins In- u. Aus-
land. Info bei Rickp. * Erik Wass-
mann, Kuckucksh,, 3002 Wedemark

Suche Software fir Commodore 64
® Ebenfalls suche ich Kontakle @
iber Commodore 64 #9000 808
Andreas Feldmann 190999008 ®
EEEE Tel 0202524683 ANO @

@ 10 (zehn!) DM + NN [ ]
@ Pacman, MotorMania, Kickman, @
® AMC (Camels), Matrix + Car @
@® Tel.(18-19Uhr):07624/5399 @
0000000 OOOOOOPOBR®

Verkaufe nageineuen C 64 + 1541
sowie 20 Disketten voll mit
Programmen fUr 1800,— DM.
Tel. 06235181174

VC 64, 30 Modulspiele auf Kass.
incl. Porto nur 49,—. Disk dito. Info
ar. bei Postf. 281, 4290 Bocholt (alle
Telehallenhits sowie Neuestes aus
USA (Cousin)

Suche gebr. VC 64 mit Datasette,
auch mit Software. Angebote mit Be-
schreibung der Software an Stefan
Hendricks, Bruchstr. 23, 4052 Kor-
schenbroich 1. EILT!

COMMODORE 84! Suche cbm 64
User zum Software- u. Erfahrungs-
Austausch! cbm 64 u. Datasette vor-
handen. Oliver Gehret, Bettinastr,
67, 605 Offenbach, Tel. 0611/815742

> VC 64 Software < tiber 500 Progr.
Tolle Spiele, Anwen. + Hilfen. Alle
mit Erldut./Handbuch > Sogar Pro. in
Simon's + Exbasic 2 < Info 1 DM, A,
Spiess, Kettelerstr. 18, 44 MUnster

Tausche u. verkaufe Software (64), 2.
B. Flipper, Pooyan, Quix, Falcon, De-
fender, Shamus u. Vizawrite, das
Spitzen-Textverarbeitungsprogr.

Tel. 040/2507348 (abends)

Suche cbm 64 + Floppy (Monitor)
gilinstig (auch Software).

B. Stopp, Wittinger Str. 101

31 Celle. Angebote bitte schriftlich
mit Tel. Nr.

@ /C64 Spitzenprogramme werden @
® gesucht + getauscht. Sofortige @
® Rickantwort bei Einsendungvon @
® Tauschlisten an Robert Dahlen, @
® Exiner Str. 3a, 1000 Berlin 47 L

kdkkhx SOFTWARE & & ok &
* Verk.meinegesamtenVC 64 Prg. »
* frnur 120 DM, Stefan Hansmann #
* Ritterbischel 6, 673 Speyerdorf =
kokd ke DB32TI4423 & k& ok *

Kassetten C 20 = 2 x 10 Min. mit
Box u. neutralen Aufklebern im 10er
Pack. DM 23,—. Nur Vorkasse
Pschk. Essen 185355-431 oder V-
Scheck. F. P. Doerr, 6251 Burg —
Balduinstein

+ Top-Software VG 64. Neueste u. %
+ aktuellste Programme zu guten #
#* Preisen; mit Mengenstaffelung *
* K.Schtnemann, 4600 Dortmund *
+ 41, Marker Grund 7,0231/486818

Verkaufe original Textomat u. Si-
mon's Basic 4 40 DM; ferner kom-
plette Vokabellernprogr. und Litera-
tur for C 64 auf Anfrage.

Tel. 02651/1366

@®® Commodoretd 080
Programmaustausch auf Disk. Liste
gegen Freiumschiag. Artur Engels @
Grlesbergerstr. 64, Tel. 02174/62272
5093 Burscheid (Raum Kéin)

Tauschpartnerfin fOr C 64 Program-
me (nur Diskettentausch) gesucht.
* %% Anfragen unter Tel. Nr.
(07123) 7513, App. 18 (tagstber), auf
Wunsch erfolgt Rockruf!

Hallo 64er User's!
Superbillige Software < = 5 DM!!!
{z. B. ZAXXON!!) Tausch erwdnscht!
INFO gegen 80 Pf. bei A. Jaudzims,

Altenbergring 5, 6991 Igersheim

VC 64: Verkaufe m. gesamte Soft-
ware > 30 Disk, (> 300 Prg.) auch
einzeln abzugeben, DM 20 je Disk
(incl. Diskette).

Tel. 06201/31777, ab 19 Uhr

EEEVC 64 Programmtausch I EE
B Suchezuverldssigen Tauschpart-ll
B ner firlangeren Zeitraum B 350 B
W Pr.vorh. M Liste an: Thomas Doll B
W Severinswall 16-20 B 5000 K&in 1 B

BB BYCE64 Programmverkaul BB
B Jedes Programm unter& DM /350 B
B Progr. vorhanden / evtl. Kassette B
B Liste geg. 1,30 DM: Thomas Doll B
B Severinswall 16-20 M 5000 K&in 18

# %k & COMMODOREGS & % &
+ Tausche oder verkaufe (billig)
* Spitzensoftware; Riesenauswahl %
* Liste: F. Bohne, Eichendorffstr. #
+ 26,85 Nbg20; Tel. 0911/549464 *

*Tx Tk TH T Tk Tk T T T 727
? Uber 1800 Prg. far VC 20/64. Info
* gratis. Tausch & Verkauf. Billig! ?
? R. Backes, Pf. 130205, 4 D'dorf 13
T T T TP TR ThTHV%T%7?

* % % C 64 Softwaretausch + % »
* 200 Progr. vorhanden. Nur beste »
* Qualitat. Tauschliste an Ralf =
+ Schroder, Bahnhofstr. 72 *
* 6367 Karben 1 # % Nur Tausch »

@ Allerneueste 64er Spiel- und [ ]
® Anwenderprg. Gunstig bei: L ]
® Liste @ J. Schweidler [ ]
® Gratis @ Ostpreussenweg 29 @
099009 2059 Bichen @990 @

* % Commodore 64 Programme # *
* Die besten Programme firden =
C 64 zu Super-Preisen. Liste fir DM 1
bei: Sven Reinhardt, Gronne Holl 38,
2000 Hamburg 74  # # % & & % & &

% + & Suche Software fir C 64+ % #

Alles (Games, Anwendung) bis 30 DM

* auf DISKETTE oder LISTING «
Angebote an: THOMAS KUCHAR
Kornsteinplatz 2, A-5400 HALLEIN

Suche billig Software fir C 64 (auf
Kassette) z. B. Zaxxon, Pooyan,...).
Schickt Eure Listen an:

Carsten Elfering, Dimker Allee 54,
4270 Dorsten 11 o s & & % & & & &
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* FUNDGRUBE * FUNDGRUBE *

Supersoftware tauscht Preul, Steils-
hooper Str. 183, 2 Hamburg 60. 040/
6919454, Evil. auch Zeitaufwands-
entschadigung! Schickt Eure Listen
und Winsche an mich!!!

Kein Syntax Error!

Wegen System-Aufgabe abzugeben:
VC 64 + Floppy 1541 + Software -
Sammlung im Wert von ca. 3000
DM!!! For nur 2000 DM abzugeben.
Tel. 040/4904552

IS S S SR S8 88 8 B B 8 8
* Suche dringend *
« UCSD Pascal iGr Commodore 64 %
+ Meister, Hellweg, 3490 B. Driburg *
I E T E SRS S S S S S SR B 8

EEEEEEEEEEEEERERE
W % B4FORTH » {.C64.Einencue @
W schnelle Sprache, unterst. Graph.
Wu.Sound, VC64. Infob. Dral-D. Luda®
W 8000 Mchn 83, Staudingerstr.65 B

* Tausche, biete, suche * Software &
# [.VCB4- % % Disketten » Kasseatten
* (z.B.Soccer, Pooyan, Simon, #
* Grandm.). Volist. Liste gegen Frei-
* umschlag. K. Anske = Koppel- =
* sir. 4 « 29 Oldenburg *

Suche for Commodore 64 Spiele u.
Programm for Abnahme-Diat.
Angebote an: L Wacker,

5350 Euskirchen, Memelstr. 3

B DAS IST DOCH NICHT WAHR!! B
B Tausche Programme aller Art B
B f0r C64. Liste gegen Rickporto B
W 0. Tauschliste an: D. Schreiber, B
B Konigshitte 21,4132 Kempen 1 B

® ++ COMMODOREVCGE4 ++ @
@ Superprogramme — Info gratis @
® 25 Top-Spiele 20,— DM (Schein) @
® auf Diskette oder Kassette @
® Rutz, Postf, 7036, 5810 Witten 7 @

@ ® C84 Systemwechsel Superspiele:
25 Disk, & 40,—. Flipper, Jumpman,
Loderunner und weitere Supersoft-
ware zu Discountpreisen. F. Burg-
hardt, Saarstr. 29, 6360 Friedberg

Tausche Jumpman (103 K, nur Disk)
geg. Synthi, Forth, Assmbl. 0. ande-
re Spielprgm. Georg Ziegler jr.
Armin-Knab-Str. 43, 8710 Kitzingen
Tel. 09321/5148

13011984130119841985/1985198
3198219811980 = ? Kaufe Drucker-
programm mit beliebig vielen Nach-
kommastellen. A. Wordell, Helene-
Mayer-Ring 14/1808, 8000 Monchen
40, Disk

cbm 64 « SUPERSOFTWARE # cbm 64
Programme jeder Art # 2. B. Frogger,
Schach + MotorMania... kostenlose
Liste: Klaus Kappert, Postfach 1208,
8980 Oberstdorf % Auch Tausch!!

+ CommodoreBd = VC20 =
Die wirklich interessanten Pgm. bie-
tet thnen: Tel. 0221/432457

o000 OOIGOIOOIORORS
® ACHTUNG ®
® cbm 64. Tauschelverkaufe @
® 1000 Prg., Stiick ca. 3 DM. Ach- @
@ tung Anfanger! Programmpa- @
® kete (ab 5 DM). Liste gegen @
® Rickporto: Jorgen Schafer, ®
® Am Ruschenhof 16, 4650 @
® Heme 2. L ]
o000 0OOOOPOORRORS

Stop + Halle Commodore Freaks
Weihnachten VC 64/20 bekommen?
Erfahrungsaustausch + Eventuell-
Club-Grindung in Saarbricken!
SCUG + Tel. 0681/583468

[ 1 ] VC 64 Superangebot [ 1 ]
® 30Pgm'saufCCDM45— @
® NN od. V-Scheck. M. Rudoiph, @
® Elisabethstr. 96,23 Kiel14 @

RAusgabe 3/Marz 1984

cbm 64 Programme 06421/44185, ab
17 Uhr

Tausche 1:2 und verk. Giber 400!!
Prgr. Spiele (120) < 15DM User < 20
DM. Bitte Liste gegen Freiumschl.
Amo Beier, Konigsteinerstr. 104,
4320 Hattingen, Tel. 02324/80530

0000000 C5i 0000000
® Habe25Disk.volim.Prgm. @
® Tauscho.Verkauf, Listean: @
® I. Molitor, Heckenstr. 29 ®
®90® 5010 Bergheim 11 900®

2000000 Coi 0000000
® Erstelle Prg.nachWunsch @
L ] Anfragen bitte an: ®
e I. Molitor, Heckenstr. 29 &
©98® 5010 Eergheim1! 09009

* & VC B4SpitzensoftwareVC 64 & »
Nur 1a-Programme von DM 2 — DM
5. 10 Prgr. = 25 DM, gegen Rockp.
Liste: Mat. Gartner, Schwarzwald-
ring 49, 7505 Ettlingen 4

* & * C64 EPROM PLATINE * & +
doppels. u. verz. Epoxydharz, BK
Eprom 2532 o. 2564, $BO00-S9FFF.
30DM Tel. 02331/51807

* % VC 20/C 64 RESET-TASTER * +
* Steckergehdusxe, kein Einbau! *
#* DM 10,—, incl. Porto u. Verpack.
* Tel.02331/51807,ab19Uhr =
IS S S S 8B 8 &S S S S & &

Suche gute Software for cbm 64 auf
Diskette (Tausch moglich).
Angebote an: Thomas Dietrich, Weil-
burger Str. 50, 6290 Weilburg 3

Fhk A Ak ARk A A R Rk kR ok ok ok
* CHB4SPITZENSOFTWARE =
* TAUSCH * VERKAUF = KAUF =
* 0911/344778 *
sk oo ek o ok ok R Rk ok k k

sk e ok ok ok ke ke ke ko ko
+ Gute Basic-Listings Superpreis
+ ab DM 5, Liste anfordern: R. Offt »
+ Amrumer Str. 33,8500 NOmberg 90 +
#odk ok Rtk ke e e ek ok ke ok

@ TEXT 80-Textverarbeitung &
@ fir 80 Zeichen (Disk DM 15,—) @
® VIDEO 64-Videothekverwaltlung @
® (Disk 10,—) oder Info {1,—) L ]
@ C64 PF819,CH-8021 Zirich @

#* Heute schon 64er Programme
#» gelauscht??? Wenn nein, dann *
« Listean |1! Tel. 07063366 *
#» Peter Frohlich « Rappenauver-
# sir. 22 » 7107 Bad Wimpfen *

W cbm 64 Super-Software VC20 0
B spotibillig, Info gegen Freium- W
B schlag. Tausch erwinscht. B
B Horst Buhl, Neue Gasse 42 ]
W cbm 64 872 Schweinfurt VC20 B

00000000000 OOROOS
@ DIRSORT bringt Ordnung in lhre @
@ Programmsammiung — alpha- @
@ betisch geordnete Listeder Di- @
@ rectoryinhalte aller eingelesenen®
@ Disketien in wenigen Sekunden @
@ mit Ausgabe auf Druckeroder @
@ Bildschirm — auf Disk DM 15— @
@ C64, PFB19,CHB021 Z0rich @
0000000000000 ORRD

Super-Colour-Genie-Software, wie
Bandwurnm oder Ziebook oder EKASS
Info gegen 1 DM in Briefmarken.
SWH ZIETLOW, Wilhelm-Kraft-Str.
14, 4322 Sprockhovel 2

ZEDIT — Der Zeicheneditor voll im
MC 3. Zeichensatzeleinfaches Set-
zen der Bitsischreibt Kass. FilefUdo
Kohnemund/46é Dortmund-70/FThie-
str, 7/Kass. m. Anl. 20 DM

COLOUR-GENIE-Software und vier-
teljahrlich erscheinende CG-Zeit-
schrift. Info+ Liste gegen 1 DM in
Briefmarken: SWH Zietiow, Wilheim-
kraft-Str. 14, 4322 Sprockhdvel 2

Besitzen Sie TRS-80/Video Genie??
Flugsimulator + Crazy Kong + Frog-
ger + 3D-Adventure + Demon  Seed:
DM 40!! Scheine an: A. Schnepf, J.
Stohrer 13, 7505 Ettlingen. Gratisinfo!

TRS-80 und Video-Genie: 12 gute Ac-
tionsprogramme in Maschine for 30
DM (bar, Scheck, Nachnahme) auf
Kassette. Klaus SchiBibauer, E-
Brandstromstr. 4, 8458 Sulzb.

Verkaufe Colour Genie, 32 KB + neue
ROMSs + Kass.recorder for Program-
me, 2 Monate alt, kaum benutzt, DM
400, Tel. 0851/81953

VERMESSUNG @ Hobbyprogramm @
Polygonzug m. Ausgieichung 25 DM
Flachenberechn. + Gradiente 26 DM
D. Basinger, Ad.-Stifter-Str. 4/5,

7 Stuttgart 40, Prog. auf Kass. NN

Colour-Genie, verkaufe und tausche
Software, bis zu 150 Programme, vie-
le Utilities u. Sprachen.

An PCP Software, Westerlandstr. 2,
2260 Niebdll, Tel. 04661/5830

Suche Colour-Genie bis 350.- DM so-
wie Lit. + Software f0r Colour-Genie.
Bitte Angebote an: Kratzer K., 85
NOrnberg 70, Eschenstr. 14, 0911/
415268

EG 2011: Speichererw. auf 32 K for
CG, neu, einwandfrei. 70 DM oder
gaf. Tausch geg. TCS-Software.
Gerwin Braun, Im Steenesch 4,
2860 Osterholz-Scharmbeck

ROULETTE! Jetzt neu! Supergrafik!
5 versch. Bilder! Mit Statistik! Jetzt
oder gleich nur DM 20!

Suche auch noch Tauschpariner!
Th. Base, A. d. Brink 4, 2807 Achim 1

COLOUR-GENIE: Tausche, suche,
kaufe Software, Video-Monitor =18
MHz und Drucker (STAR DP 510/515)
mit Kabel. Angebote an P. Brinkhoff,
Siebengebirgsstr. 39, 5300 Bonn 3,
Tel. 0228/3002261 oder 484256 ab
18 Uhr,

Hallo Colour-Genie-Besitzer! Da
mich die etwas mickrige Tonwieder-
gabe Ober die Femnsehlautsprecher
antdete, habe ich ein Gerat gebaut
mit dem ich den Ton Ober 2 externe
Lautsprecher wiedergeben kann.
Gegen 10.- DM (Vorkasse) kdnnt Ihr
die Bauanleitung von mir beziehen.
J. Kuss, Waldstr. 28, 6129 Lotzel-
bachi/Odw.

Tausche Colour-Genie-Programme!!
Spiele, Utilities, etc.-Schickt Tausch-
liste an: Bertin Lechner, Postfach
3007 21, 7000 Stuttgart 30, Telefonnr.
07141602379 ab 18.00 Uhr

HEWLETT-

PACKARD

HP-41, Anleitung zur Erzeugung @
von 128 Ténen ohne Module oder @
andere Zuséatze, nurdurch Eing. @
ober Tastatur, 10 DM in Umschiag @
G. Tscherteu, A-9132 Gallizien28 @

Suche billigst oder geschenkt Infos.
Hard- oder Software for HP41 CX.
Biete Apple-Software. Udo Killer-
mann, 3440 Eschwege, Ahomweg 1

cc Computer
Studio GmbH
ElisabethstraBe 5
4600 Dortmund 1
Tel: 0231-528184
Tx 822631 ccesd

COMPUTERSYSTEME

GENIE Il
64 KB RAM, 2x720 KB Disk-Speicher,
Bildschirm 64x16 oder 80x24 Zeichen.
TRS-80* Mod. 1 kompatibel

6900,—

CPIM*-f&hig
GENIE |

64 KB RAM, Microsoft-BASIC, Bild-
schirm 64x16 Zeichen, TRS-80%
Mod. 1, kompatibel
COLOUR GENIE
Neueste Version mit MeBinstrument!
16 KB RAM, Microsoft-BASIC & Grafik,
16 Farben auf lhrem Farbfernseher,
TRS-80° Mod. 1

BASIC-kompatibel 570,—
Neu: Tandy Modell 100
portable schon ab 1850,—

*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 Gehduse, Netzteil u.

Kabel 14989,—
Floppy-Disk-Controller far Video Ganis
(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 for TRS-80% inkl.

32 KRAM und 2 Jahre Garantie  925,—
Double Density Controller far Tandy
und Video Genie 198,—
16-K-Erweiterung fur Colour Genie 79,—

Star Drucker Gemini 10X 1008, —
Siemens PT 88i
Tintenstrahldrucker 1750,—

Zenith Monitor, griin o. bernstein

entspiegelt 319,—
Neu: Datenrecorder 6019

(bitte Datenblatt anfordern) 149,—
VERBRAUCHSMATERIAL

BASF Disketten, Qualimetric,

10 Stick ab 49,—

Verbatim Disketten mit Verstarkungs-
ring, 10 Stack in Plastikbox ab78,—
Datenkassette C 20, SM Mechanik 3,30
Farbbander for:

Tandy Line Printer |, Il u. IV je 15,—
Tandy Line Printer lllu. V je 19,50
Tandy DW II jel1l,—
Epson MX-80 je 19,—
Itoh 8510, 1550 je 20,—
Oki Microline, Star je 9,50
Rest auf Anfrage.

Alle hier angebotenen Produkte sind
ab Lager lieferbar.
Alle Preise inkl. Mehrwertstauer.

Neu: 12 Seiten Colour Genie Softwareliste
kostenlos anfordern!
Wir suchen standig neue Programme far
Colour Genie!
Hobbytronic, 23. — 26. Februar —

&m&mmmmsnmm'
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FUNDGRUBE » FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Roulette fOr Laser 210 mit 8 KB!
Bis zu 6 Mitspieler auf Kass. mit Be-
schreibung for DM 12,90. Velten,
Flurstr. 8, 8043 Unterfdhring

Verk. Joysticks + 16-K-Speicherer-
weiterung + 2 ramme (Pacman
+ Circus) f0Or Laser 210. Zus. nur 100.-
Bernd Krauter, Eduardstr. 12,

2000 Hamburg 19

16-K-Speichererweiterung fir Laser
210, 100.- DM, neuwertig!!!

Eduard Gajdek, Helmstr. 40, 8500
NOmberg 90

# Oric-1 # 48 K, wenige Wochen alt
for 450.- DM zu verkaufen (NP 750),
Raum Heidelberg, Tel. 06203/2838

Verkaufe oder tausche Basic-Text-
Programm for Oric-1 far 15 DM. Ver-
rechnungsscheck an: A. Moennig,
Hagenbuschstr. 27, 4232 Xanten 1
(inkl. MC + Porto), Tel. 02801/3604

Suche fiir MZ 700 Controller + Flop-
py + DOS

Erstelle kaufm. Programm for MZ 700
Tel. 0431/68551

MZB0A + MZBOK + MZBOB + MZT700
Viel Software zu kleinen Preisen.
Gratisinfo bel Andreas Mielke,

3000 Hannover 21, Vinnhorster Weg
35! Bitte den Typ angeben!

B VIDEO-INTERFACE far PC1500 B
Unteriagen auf Anfrage gratis,

auch for Fachgeschéfte von
'user-'systems GmbH.

7151 Affalterbach, Tel. 07144/35923

PC 1401. Neue Befehle! Kompletter
Zeichensatz! Viele Poke und Call
Befehle! PGM Liste + 2 Spiele > 2
KB nur 10 DM im Brief. Kreuzpointner
Gr. Zeppelinpl. 17, A-5020 Salzburg

PC 1500: Unzufrieden mit »Time«?
Far DM 5,— (OS 35,—) sende ich Zeit-
und Kalenderprogr. (incl. Wecker, Chi-
me, Protokollfunktion). Roman Ber-
ger, A-4731 Prambachkirchen 32

LeutekauftdieProgrammedieesbrin-
gen.Wolltihrdiesupe Ilentolien
voI!AbI'ahrpruuram

Limburg, Al!o Ml:lhla. 3108 Walthau

Suche f. PC 1500 Kass.-Software-
Kopierschutz: Achim Heyer, Huber-
tusstr. 14, 3420 Herzberg

MZ 80 K mit 48 K, System Monitor,
Reset, JoystickanschluB, vielen Pro-
grammen: 10 x Basic, Pascal, Fort-
ran etc. 50 ML-Spiele, 200 sonst.
Hartweg, Tel. 0841/74828

B PC 1401 Kassetteninterface B
B AnschluBfertig, eingestelitim W
B Gehfuse59DM. Piatineundalle B
B Kabel 39 DM. Peter Stollreiter W
M BeethovenringBa,6104 Seeheim 1M

PC 1500 Etikettenpapier CE150
problemioses Aufkleben aller CE
150 Ausdrucke wie Graphiken langs
etc. 100 m-Rolle 42,50 DM incl.

FOTOFREUMNDE, PF. 1272, 8252 Diez

MZ 700 Programme. Compiler, Spie-
le, Tools, Fortran, Basiccompiler,
Kong, Defender, PacMan, Antares,
Panic. Nur bei BBG-Soft. Schimmel-
mannstr. 90, 207 Ahrensburg. Gratis.

EEEEEEEEEEEEEESR
B ZX8116 K, Netzteil, alle Kabel, B
W Bocher, Gber 50Pr.(Kas)=250DME
B Thomas Schwind + 06029/1056 B
EEEEEEEEEEEEEER

Suche ZXB1+ 16 K+ HRG + serielle
Schnittstelle. Temperatur + Relay-
Steuerung, MeBdatenerfassung, etc.
Suche und tausche Software, suche
ZX8B1-User in F, OF, 0611/832314

PC 1500/CE 155 mit 28 KB-RAM!
problemiose Selbstbauanieitung
gegen Freiumschlag. Hartel, Heidel-
berger Str. 81b, 61 Darmstadt

khkhkhkhkkkhkdkhkdhhohkhk
« PC 1500: Suche Speichererw.!! =
+ Kaufeauch PC 1500 Prg. — An- »
* gebotan:VolkerMocke,ImHag32
% & & % 5180 Eschweiler & & & &

MZ B0 K Computer mit Monitor 48 K
Interface, Super-Basic, viele

Spiele — Handbuch VB 1150,—
Tel. 08026/58777, ab 16.00 Uhr.

Verk. wegen Systemwechsel:
Ladeverstarker mit DIN-AnschiuB!
Keine Probleme mehr beim Laden!
16 K-Speicher/Repeat-, Invers-, Moni-
tor-Modul, 0522360132 n. 20 h

ZXB1+ 16 KB+ ZX-Drucker mit Pa-
pier + Recorder + Bicher + Program-
me auf Kassetten 550 DM (VHB)
Bernd Robin, Bergstr. 5, 7527 Kraich-
tal 8, Tel.: 07250/443 nach 18 Uhr

Verk. wegen Systemwechsel: ZX81
+ Zubehtr + Handblcher + Original-
verp. 10 Mon. jung, Top-Zust., Kon-
trollampen in Gerite + Netzteil,
Preis 100,-, 057 4311585 ab 18.30

Neuer Sinclair ZXB1 + 16 KB + Tasta-
tur + dt. Anleitung 200 DM
Tel: 06232/02444

Verk. MZ 80 K mit 48 KB, eingeb. Mo-
nitor u. Kass.-Laufwerk, incl. Epson
MX 80 FIT Drucker u. div. Zubehor,
NP DM 4962,—, VP DM 2481, —. Tel.
Manchen 089/3233129, ab 18 Uhr

ZX81 + 4 Bocher ! Fast neu. Wegen
Systemwechsel fOr nur B0.- DM !
Jirgen Posdziech, Oemkenstr. 81,
4650 Gelsenkirchen, Tel. 0209/73739
ab 12.00 Uhr

Verkaufe SHARP PC 1212 und
Drucker CE 122.

VB 400,— DM

Tel. 07044/31867

PC 1500 Bauanleitung fir 34 K, 26 K,
16 K, 10 K-Speichererweiterung +
Erhéhung der hwindigk.
17 Blatt (20 DM-Schein). Ferdinand
Beutel, Hauptstr. 64, 5014 Kerpen 1

PC 1500 Super-Editor & Autorepeat
Spezialfunktionen und komfortable
Cursorsteuerung erlauben schnelle
Editierung. Info von M. Schultheis
Weikertsbloch 40, 6050 Offenbach

Spiel- und Matheprogramme for
SHARP PC 1500
Gratis-Info gegen Freiumschlag von:

Lutz Forster
Rostockstr. 20, 2400 Lobeck

Verkaufe MZ 80 K (mit integr. Moni-
tor u. Kassettenrec.), Programmier-
kass. fir Basic u. Pascal, Handbi}-
cher, Spielkass. far DM 1000,— VB.
Tel. 02434/1348, ab 14 Uhr

PC 1500 Software gesucht!
Speziell Spiele und Mathematik,
Kurvendiskussion. Angebote an:
Arno SchweiBinger, 4690 Heme 2,
Betheistr. 4

SINCLAIR ZX81

ZX81M16 Auto, Kosten u. Verbrauch.
Kassette, Listing, Blockdiagr. 30 DM
Info Freiumschiag, Heinz Jokisch,
Reuchlinstr. 21, 6200 Wiesbaden

ZX81 mit 16 K-Speicher, Monitoran-
schiuB, alle Kabel, Anleitungen, u.
ca. 30 Originalprogramme nur 195,
Kassettenrecorder, neu, 75,-, Profi-Mo-
nitor 300,-, Tel. 02134-96687 ab 19.00

Verkaufe ZX81+ 16 K+ 3 Bocher+
Netzieil + Recorderkabel + 2 Kasset-
ten +viele Programme. Neu > 350,
Jetztpreis: 240 DM, Tel. 0208/
752942, Christian Fleischer

@ Suche for ZX81: Printer, Sound- @
@ Box, gr. Tastatur, Basiccompiler, @
@ Software(auch Tausch), ginstige ®
@ Angebote an D. Schwanenberg @
@ AmHeidstamm 47,5000 K6In40 @

ASSEMBLER-PROGRAMM fOr den
ZXB1 DM 25- inkl. Porto + Verpak-
kung. Hubert Reif, Joh.-Krieger-Str.
31, 8500 Narnberg 50

ZXB1 ZXB1 2X8&1 billig abzugeben
mit 16 K und Gber 50 Programmen
wie Crazy Kong, S. Inv. und viele
mehr. Achim Evertz, Nordstr. 38,
5657 Haan, Tel. 0212947126 m. Tas.

00IX518@® Suche ZX81-Drucker
und ZXB1~Joystick, beides moglichst
billig. Angebote an: St. Ziegler, Bres-
lauer Str. 20, 4048 Grevenbroich 1

ZXB1+ Bocher+Software (1 K
Schach usw.) insg. 0. 200 Progr.+
Netzteil + a. Verbindungsk. (Neupr.
0. 260.) far 99.-. J. t, Hein-
richstr. 24, 6148 Heppenheim, T.
06252/2562

ZX-Bug-User (Artic) Ausdruck ohne
Copy. Bugprint erfordert keinen zus.
Speicherplatz. Nur bei R. Baecker/
Am Schultenhof 11, 5820 Gevelsberg
11. 12 DM + NN

ZX-AUser!

DER Joystick for den ZX81!
Information gegen adr. ROckumsch.
H. Bauer, Bettendorferstr. 36

5173 Siersdorf

Wer verkauft, tauscht Original-Sin-
clair-Reversi, VU-File, VU-Calc (auch
Kopien)! Weiters gesucht: Vier Ge-
winnt u. 3hnl/W. Prantl, Kranebitter
Allee 148, A-6020 Innsbruck

ZXB1+32 K-Speicher + Aufsatzta-
statur + Software + Bicher + Zeit-
schriften f0r 230 DM zu verkaufen

Suche Erweiterungen for ZX81 sowie
Software

Thomas Worpenberg, Wessendorf-
sir., 4442 Saizbergen

* % ® ZX81 SINCLAIR & # »
16 KRAM + 3 Bocher, wenig benutzt
far DM 190! Tel.: 0221/692465

* % ZXB1SUPERSOFTWARE ==
2.B. Crazy Kong, Amidar, Scrambie,
Pimania, Tai, Hopper und viele mehr
fr 10 DM abzugeben!!! Lieferung in-
nerhalb 2 Tagen! Liste 02161/26930

Z¥B1-User: Ich weise d. gOnstigste
Bezugsquelie far von thnen gesuch-
te Software nach! 3 Prog. Hinweise:
5,— DM (Schein od. Scheck) K. Mal-
ler, Landwehr 64, 6239 Kriftel

Ubungsprogramme far Grundscho-
ler. im Unterricht erprobt. Hohé Moti-
vation. Info (80 Pf) durch: K. Greu-
ling, 44 M35, Goebenstr. 65, Tel:
0251/58371

B ZX81; 5 Superprogramme (Orbit,
B Stripermeteors, Life, Wolfpack,
M Golf) auf MC ab 1 K 10 DM. Moni-
B torans. Plan 10 DM

B Schrder, Hohlstr. 11, ﬁm Stein

Verkaufe »ZXB1« fir nur 99,90 DM
Jochen Goebel, Am Schwarzen Bart
92, 5900 Siegen 1, Tel. (0271) 52511

ZX81+16 K+versch. Progr. auf
Kass., Biocher und Listings. Anfra-
gen an Rafael Michaelis, Zur Feld-
mahle 21, 5760 Amsberg 2

HE+BZ811+16KRAME « B
B Super-Software, Info gegen 80 Pf Il
B Rockporto (bitte Tel. angeben) B
B bei R. Herden, Englwartinger B
B Str. 26, 8011 Hohenkirchen 5

ZXB1 u. SPECTRUM: Tausche 50. 10
gegen 7 o. 14 Superprogramme auf
Kassette, Rockporto beilegen. Ha-
rald Simons, Bahnhofstr. 25, 6531
Ockenheim, Tel.: 06725/1440

Suche ZX81 mit Literatur und Zube-
hor oder VC 20 etc.

Martin Maurer, Siicherstr. 30,

7447 Aichtal, Tel. 07127/51363

* Wer tauscht mit mir Z2x81 r.?
Wer kopiert Prgr. aus Zeitschriften?
Zahle 50 Pf pro Seite + Porto + Pro-
gramm (Frogger). Liste an R. Huther,
Farberstr. 7, 89 Augsburg# & = &

@@ Verkaufe 281 kompl. mit @8
@ Netzteil Handbuch und L
® [Kabein for DM 89.- L ]
®® Tel.0944151T1ab19Uhr @9

Verkaufe ZXB1 + 16 K Memopak +

2 Netzteile for 150.- DM (VB)

Tausche SPECTRUM PROGRAMME

Markus Thirsam, Narzissenweg 21
7037 Magstadt

Habe ZX81 + 64 K + HRG, suche
Programme, die Speicher und HRG
benutzen (z.B. 3-D-Funkt.-Plot) od.
Elektr. W. Grundmann, Am Urbacher
Wali 1, 5000 Koin 90

VIER GEWINNT — ein starkes ZX81-
Denkspiel in Masch.-Code DM 12,
Viele weitera Progr. Gratis-Info ge-
gen Rockporto. Michael Schramm,
FreiligrathstraBe 5, 2300 Kiel 1

B! Sagenhafte Grafik mit freier !l
B! Zeichendefinition. Jedes Zei- |l
B! chen aus 64 Punkten. ZX—Fmggar
B! in MC.Tastaturpiepser. Repeat |l
B! modul. Billig!!! T.05673/1956!

ZXB1: Verkaufe 250 Prog. / alle 16 K
(z.B. Pimania, Flugsimulat.) for 120
DM. /| Suche Hardware aller Art for
ZXB1 u. Spectrum. Tel.: 02962/4559
-ab 14 h -

® ZX8116 K®6 Programme auf 3
@ Kass. Spielautom., Bl.Jack, Bio.,
® Lebenserw., Adr.Verw., LPVer-

@ zeichnis, DM 50.—, B. Steponaitis
® Obere Str. 30, 8720 Schweinfurt

ZX81-16 K, Drucker, 50 Progr.-Kass.,
davon 20 voll mit Proqf z.B. Sl:ha«ch
HRG, Dallas etc. sowie Literatur DM
350-. R. TRAUTZ, AM WEHR 3, 6237
LIEDERBACH

B Wegen SystemwechselPro- B
B grammsammiung und Unteria- B
B genzur Erweiterung, Tips, Tricks B
B abzugeben. Liste geg. Freium- B
B schl. M. Heyn, GHB021003, -]
W Furtwangen ||

0000000000000 0000
@ Erweiterter Zeichens. + 2 KRAM + @
@ Asteroids + Zeich.G. + Zeichens. @
@ 90.-DM, Tel. 061875203 ab 17h@®
o000 OOOOOOOPROOORO®
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

ZXB1+ 168 K+ Tastatur + Drucker +
BOcher + Software (Spiele wie Frog-
gy) far 280 DM bei Jens Hauke, Am
Porzhain 26, 5908 Neunkirchen
(02735) a761

Verkaufe ZX81 GrundausfOhrung +
Anleitungsbuch + Software

Preis: VS. Interessenten bitte mel-
den bei: Aigner GOnter

Tel.: 087527721

ZX81-Drucker, 64 K je 100,-. Bacher f.
ZX je nach Neupreis. Interessenten
rufen an oder schreiben Frank Vo-
pel, Rossberg 3, 2000 Hamburg 76,
Tel. 0402006259

++ 4+ Verkaufe + + 4+
ZX81, Fernseher, Programme, Li-
stings, Kassettenrecorder + Litera-

tur bei: Hans-J&rg Simon, Hoherods-
kopf, 68479 Schotten, Preis: 400 DM
alles

ZX81+ 16 KRAM + MGoder (verviel-
facht Rechengeschw.)+ Software
(>100 Programme)+ Kassette + Li-
teratur

%220 DM %
S.Schéfer, Bonn Tel.: 02281235567

Verkaufe ZXB81+ Schwarz/WeiB-Um-
schait. + 16 K + Joystick + gr. Tasta-
tur + PIO-Port + 14 volle Kassetten +
Literatur. Preis VS. Angebote an:
S.W. Steffen-Laurenz 49-4432 Gronau

Tausche ZX81-Programme: Assem-
bier, Routinen, Ultilities, Grafik,
Brettspiele, Statistik, etc. Winfried
Steinmaoller, Diesterweggasse 189,
A-1140 Wien

Verkaufe pgmb. Sound-Unit Zonx-81,
kaum ben(Gtzt, DM 60.-, auBerd.: Com-
bicontrol 5, Oberwacht inter. Funk-
frequenzen, DM 60.-. Zus.: DM 100,
Waschke, Ellimahd-1, 8884 Hochstadt

ZXB1+ 16 KB + Recorder + Drucker
+ Software + BOcher (auch einzeln)
480 DM, Tel.: 04144/8678 ab 18 Uhr

Suche billig: 84 KRAM, Soundbox,
Memotech-Tastatur, ZX-Drucker,
kleinen Monitor, grin. Michael
Kuhn, Nostadtstr. 128, 6530 Bingen

B ZXB1/1 K: Programme zu ver- B

B kaufen,ab1DM! Bitte Liste B
n anfordern | Gasar Roth, "
B Hasenackerstr. 8, [ |
s CH-8708 Mannedorf L

Verkaufe Spektrum, 48 K + Rec. +
Lit. + Soft. (550 DM). Garantie. Carl-
Jan Rupp, Stettenerstr. 12, 7213
Lackendorf, (07403) 1418

SPECTRUM: 48 K, 5 schnelle Bild-
schirmseiten, Kass. 15 DM/Joystick-
anschiuB, alle Spiele, 7 Funkt., kom.
Bausatz 30 DM (Scheck/Schein).
H. Nonn, 1 Berlin 21, Werfistr. 4

EEEEEEEEEEEEEERE
B TauscheZX-Spectrum Software B
B Vorzugsweise 48 K MC-Progr. B
B Liste bitte an: Ralf Escher ]
B im Sonnenbshi 8, 7012 Fellbach B

ZX-Spectrum-Zubehdr: Speichererw.
16-48 K =90, DK Tronics Tastatur=
188, Seikosha GP100 anschluBf.=
750, Floppydisksystem a. Anfrage
bei T. Budde, Am Brodhagen 100, 48
Bielefeld 1

SINCLAIR

SPECTRUM

Verkaufe ZX-Spectrum + Joystick
mit Interface und Software neuwer-
tig! Habe auch Microtronic 2090
Computer-System billig abzugeben,
Preis: VS Tel.: 087527208

Verkaufe wegen Systemwechsel:
ZXB1 + B4 KRAM + Aufsatztastatur +
3 BOcher for 350,- DM. Bal Interasse
schreiben Sle bitte an: JOrgen KuB,
Waldstr, 29, 6129 Lotzelbach/Odw.

Verkaufe: Sinclair-Spektrum-48 K
Profitastatur mit 10er Block, V.24
Schnittstelle inkl. Software + Litera-
tur. VB 900 DM m. TA-Drucker 1700
DM, Tel. 06184723273 n. 17.00 Uhr

Spectrum, 48 K m, Garant. und Su-
perprogrammen etc. zu verk. Preis
VS (Barzahl.). Koch, Tel. 02302/71718
oder 77143

Selbstprogrammierbare Spectrum-
Joystick mit Reset-Taster 130,-, In-
terface for Epson- und Star-Drucker
(mit hoher Geschwindigkeit) bei Ma-
ry, Hamburg, Tel.: 040/7T 427997

MNeue Spiele — Spectrum/ZX81

Train Game — 16 K DM 29,50
Wheelie — 48K DM 29,50
Evolution — 48K DM 32,50

Locker, Pf. 4025, 62 Wiesbaden

Tausche SPECTRUM-Software
Robert Krause, Kippingerstr. 3a
5142 Hockelhoven 9

Verkaufe: Jet-Pac, Pimania, Froggy.
@ Penetrator, Timegate, Cookie, @
®Galaxians, Arcadia: allesoriginal! @
® 16 K: (25) 48 K: (30). Info: (1 DM) @
® Kriegel, Rob.-Lin. 47, 322 Alfeid @

Suche 32-K-Erweiterung for den ZX-
Spectrum preisganstig zu kaufen.

Suche: ZX-Spectrum, 48 K; glnstig!
Biete: ZX-Spectrum/SUPER-PROGR.
2B. Beta-Basic-Flugsim.-Toolkit-U-
Boot-Hunter-Timegate. N. Membarth,
8500 Nomberg 60, Tel. 0911/630969

EEETAUSCHE VERKAUFE RN
M-CODE Spiele ab 250 Pf. Bei Kauf
50 Pi Rockporto beilegen, die beim
Kauf erstattet werden. H. Bdttcher

A Uberm See 25, 3057 Neustadt 2 A

ZX-Spectrum Programme, Tausch,
Kauf ohne Reue, neu LUNAR JET-
MAN, ANT ATTACK. S. Kopie-Pr.
THE KEK. Liste an H.W. Kirchhoff,
W. de Zwijgerlaan 331 M2316EE LEl-
DEN. HOLLAND

Fast UMSONST gibt es jetzt Games
Utilities & Schaltplane fir den ZXB1&
SPECTRUM! GroBe Liste+Gratis-
programm Rockumschlag bei:
H-M. Kre8; Hirtewacker 17; 6 Fim 90

Super-Spectrum, 16 K/48 K Software:
Traumprogramme Zu Traumpreisen.
Keines Ober 25.-/alles auf MC, Lisfer-
zeit 3 Tage/Gratisiiste bel P.O.Box:
2361 8240 Berchtesgaden

* Welchem Leidensgefahrien ist
seine Spectrum-Progr.-Sammiung zu
klein und méchte mit mir tauschen
+* Liste an Manfred Bertholdt, Seb.-
Kneipp-Sir. 14, 8266 Téging +

Kaypro bietet Computer-Power Daten zur Technik:

Software inklusive:

pur. Im robusten Alu-Koffer:
alles, was Sie zum aktiven
Computemn brauchen. Sinn-
volle, zigtausendfach bewé&hr-
te Technologie. Dazu ein inte-
griertes Software-Paket, das
sich sehen lassen kann — und,
mit dem Sie sofort arbeiten
kdnnen!

Und dann der Preis: So trag-
bar wie die ganze Maschine.
Fragen Sie den Héndler in
Ihrer Néhe. Oder schreiben

*ausgewdhit von fiihrenden :
amerikanischen und européischen Journalisten
im Auftrag des CHIP-Magazins.

Ausgabe 3/Marz 1984

CPU Z-80, 2,5 MHz. 64 kB RAM,CP/M 2.2
Massenspeicher: 2 X 191 kB (formatiert)
fiir Kaypro I, 2 X 394 kB fiir Kaypro 4 und
10 MegaBytes fiir den Kaypro 10! Ein
Monster-Monitor (griin) mit fast 25cm.
Riesig: 80 Zeichen und 24 Zeilen. Profi-
Tastatur DIN-Deutsch, Rechen-Tasten-
block, frei programmierbare Tasten.
Centronics-und RS 232 C-Schnittstellen.
12...14 kg, je nach Modell; Breite 46,
Hohe 22, Tiefe 42 (cm).

WORDSTAR - der Star unter den Text-
verarbeitungsprogrammen. THE

WORD PLUS ein brandneues »Wérter-
buch= (in Deutsch!), SUPERCALC - ein-
fach super fiir Planung und Kalkulation.
M-BASIC zum Programmieren.

Und: d-BASE Il von Ashton-Tate, das
Programm um Daten zu verwalten. Ein
Kniiller fiirjeden Computer-Besitzer. Das
ist die STANDARD-Software beim
Kaypro Il. Im Kaufpreis enthalten!

Chratik & forvicn

der komplette

KAYPRO Europe

Biiro Deutschland

RoBmarkt 15, 6000 Frankfurt/Main
Tel. 0611/ 1344 123

5 ﬁ- E‘RE -%: 83



ABC-Elektronic - Andr. Budde

Schockpreise
Seikosha GP 100 A 509 —
Seikosha GP 100 VC 599,-
Seikosha GP 700 A 1199,

ZX-Spektrum-Zubehér
1648 K Speichererw.

fir Modell 2 + 3 90~
16-80 K Speichererw.
fir Modell 2 + 3 189,

loystick-Interface, Kempston

+ loystick 79~
Seikosha GP 100

anschiulifertig 749,
Supertastatur 189,

Bestellung (bar od per Nachn.)
an Andreas Budde, Am Brod-
hagen 100, 4800 Bielefeld 1,
Tel. 0521/890381 (19.00-21.00)

* FUNDGRUBE * FUNDGRUBE *

+ W@ ZX-Spectrum Software @l «
+ Tolle Programme und Listings zu
? verkaufen! Standig Neuheiten!
+ Gute Preise! Info gegen 80 Pf v.
+* M. Eckert/iFrankfLds.69/61 DA 12 »

Verkaufe
ZX-Spectrum (48 K)+ Lit. + Basic-Prge.
Tel. 06121/4676886 (Wiesbaden)

M 48 K Spectrum (4 Mon. alt) + AGF- B
B Joystick-Interf. fOr nur 550 DM W
B auch Software (Jetpac, Kong,ua ) B
B Th. Schéaffer, Ehrentruper Str. 5410
W 45330 Detmold, Tel. 05232/8566 B

far

Verkaufeltausche Programme
ZX-Spactrum (48 K)

Liste von oder an

A. Bunczkowski, Bachestr. 12,
1000 Berlin 41

5 SPECTRUM-SPIELE (MC): JETPAC,
PSSST, CHESS, PLANETOIDS, MIS-
SILES. Je 10 DM. Zus. n. 30 DM.
Zahlg. per NN » Michael Wrede +
Uber dem Born 16, 3452 Hehlen =

Suche gute MC-Programme for den
Spectrum sowle gebrauchte Joy-
sticks und Drucker. Angebote erbe-
ten an Norbert Schweiger, Adlerring
17, 7730 Villingen

Spectrum, 16 K, 5 Mon. Garantie mit
2 Video-Spielen u. deutscher Anilei-
tung, T. 0681/63387

Festpreis 320.- DM

> > SINCLAIRZX-SPECTRUM <<
Verk. Supergames, evtl. a. Tausch g.
>The Hobbit, Pimania, M-Coder ll, <
> Penetrator 0.4. Liste g. B0 Pibei <
S. Schulz, Harkslekh. 1, 4973 Viotho

* k& ZX-Spectrum (16 + 48 KByte)x »
Tausche Programme (vorz. Spiel-
programme!) Liste mit ROckporto
an Gunter Lutz, Handwerkstr. 12, *
7050 Waiblingen-7 o # 4 % & & & &

EEE CRAZYCAVERNS EEE
B R for ZX-Spectrum, 16/48K B E
Superaction fOr 20 DM, Schein an
J. Jorges, Landerallee 27, 1-Bin-19
Schneller Gber Tel.: 030/3043098

* Tausche Spectrum-Programme *
Biete ManicMiner, Sys 64, Hobbit..
Forth, Pascal, Tasword, Espion. Isl.
Liste bitte an: Thomas Dargel, Otto-
Hahn-Str. 11, 3014 Laatzen 1

Neuesten ZX-Spectrum-Programme
ATIC ATAC/JETMAN u.a. Liste geg.
Rockporto@Martin Meyer, Querstr,
15, 3000 Hannover 81, Tel.. 0511/
832040@Erreichbar DiMiDoFrSaSc

B Suche Software + Bauanleitun- i
M gen for Joystick + Interfaces« W
B User im Raum Oberdsterreich W
B (evil. fdr Club!)} Markus Weigl, B
B Leonfeldnerstr. 130b, A-4040 Linz B

@9OF. SPECTRUM 16 K/4B KOO ®
Vokabel-Trainer.... 10 DM (+ NN+ P.)
Lernprg. m. franz. Uml., SAVE-Roc-
tine, usw. CAEK-Soft; Carsten Eck-
staedt; Innenwall 75; 4134 Rhbg. 1

* Tausche Spectrum-Software *
Vorhanden sind 100 M-Code-Progr.
Anruf oder Liste an: P. Heimbuch/
Am Mergenbaum 3/4320 Hattingen/
Ruf: (02324) 24114

Spectrum, 48 K, komplett + Recorder,
Literatur + 100 Programme (Hobbit,
Pimania, ManicMiner, Tasword Il
Kartei, Flug-Sim. u. vieles mehr) zus.
VB 830 DM. Tel.: (06421) 84135

Tausche ZX-Spectrum-Programme
Bitte Liste schicken an:

Ingo Schwarzmeier
Backensmahle 50

2380 FlensburgiTel. (0461) 38378

* % Hallo, Spectrum-Owners = %
* Tausche Software (Games efc.) »
* Liste an: Jochen Steinhauser «
- Steinweg 54 A *
* % %% 6456 Langenselbold «

Unlverseiler

8, 732, 2518 und 2532
{Boraits dber 1000 nlfrhdmi Gebraucher
® Fartig aufgobut und gotestet,
» mil austihriicher deutscher Anleitung. DM 13850
Diesar Programmiarer kann gang leicht an fast jeden
Mikrocompular angeschiossen wenden, 2B
OSIxP, PET, CBM, TRS B3, EXIDY, , EXDRCH
EER, NASCOM, MAXBOARD, AMICOS, VG 20,
ACDRAN ATOM, APPLE, JUNIOR, SHL DAL AIM,
EXPLORER, HEATHKIT UND ZX&
Ubarzeugen Sia sich selbsl mn dass diesar
Programmierer such ganz letcht an thran Computer
anzuschliossen (sl
EPADM mil Steversoftware DM 35,—

ELEKTRONIK

VC 20 64 kRAM +
2 k EPROM
ERWEITERUNG

Mll Software {irRAM-Flles. Ohne Probism snzu-
achliessan, Erfordert kaing axtra SUomyarssrgung.

VC 20 EPROM-KARTE

Erweitern Sie Ihven VC 20 mit
DM 45,

Twel 4k EPROM Sockel
Adressen sind ginstelbar

10r all unsers Produkie:

Hindler Anfragen erwiinschi.

KLEINER MARKT 7 +4190 KLEVE+TELEFON 02821/ 28826

ihr VG 20 wird ein pralessioneller Computer._.

40 oder 80 Zeichen stail 22, haarscharf und stabil,
Probisran Sis

ZEICHENKAHTE

#ie Ireibieibend aus!

Profitastatur fiir Sinclair Spectrum  Software:
Exklusive Ausstattung: GroBe Space-Taste, The Hobbit mit dt. Beschr. 59.—
Cursortasten auch neben der Space-Taste, Penetrator (Melbornhouse) 29.80
zwel Caps-Shift-, zwei Symbol-Shift-Tasten,  Terror Daktill (Melbornhouse) 29.80
E-Look-Taste u. verg. Enter-Taste. 198.—  Jetpack, TransAM, Cookie,
Centronics-Interface: Manic Minor, Zzoom jeweils 29.—
Keine Software erforderlich. LList, LPrint, ;ﬂ::;{l:;?f;;ﬁ:;k'tmn{cs g'_
Copy komplett mit Druckerkabel und Ge- =
4 P - Tasword Il mit dt. Beschreibung 39.—

héuse nur 198.—

Seikosha GP 100 A mit Centronics IF 798.—  Omnicalc mit dt. Beschreibung

Assembler mit dt. Beschreibung 34.—

PIO-Baugruppe zum Ansteuern von Lampchen, Relais, Motoren, Modelleisenbahn  Disassemblermitdt. Beschreibung 34.—

und vieles mehr, komplett mit Steckadapter und ausfhrlicher Beschreibung fir  M-Coder mit dt. Beschreibung 20.—
ZXB1 79.— for Spectrum 89.—
Analog-/Digital-Wandler mit 16-Kanal-Analogmultiplexer, 8 Seiten Beschr. 89.— Biicher:
Supertastatur far ZX81 m. Dauerfunktion 89, — .

Maschinencode-Routinen fir den
Dardber hinaus fohren wir ein umfangreiches Angebot an engl. Bichern, Software ~ ZX-Spectrum 29.80
sowie Hardware; z.B. PIO-kompatible Leuchtdioden- und numerische Anzeigen-Re-  Spektakuldre Spiele for den
laisbausétze usw; ferner verschiedene Adapter for den ZX81 oder Spectrum. For-  ZX-Spectrum 26.80
dern Sie unseren kostenlosen Prospekt an. Bestellungen per Nachnahme oder Vor-  Sinclair ZX-Spectrum 29.80
kasse, telefonisch oder schriftlich, werden innerhalb 8 Tagen bearbeitet. ZX-Spectrum Maschinencode 27.80

Ihr Hardwarespezi(alist) S. Egeler MC-Baugruppen, Grdnthal 21, 8201 Raubling, Telefon ab 18.00, 08035/5666

84 Rk,
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* FUNDGRUBE

Verkaufe SPECTRUM, 48 K, neu, ori-
ginalverpack! + pass. Recorder+ 30
Prg. (Penetrator, 3D Combat Zone,
usw.)+dt. u. engl. Handb. 639 DM!
T. Henninger, Am Kappele 22, 7958
Laupheim
B NEUERSPECTRUM-BEFEHL B
BB Window-Scroll-Rechts HE
EE 100% MCfornur5-OM HR
EE Mario Heckmann N
B Kyffhauserstr, 3, 5000 Koin1 B

Super!!!! 1 Uberraschung und
50 Spectrum-Spiele for 200- DM
Frank Bodenschatz u. Thies
Uhlenbruch, Dosseldorferstr. 30

413Moers1,02841-30226/02136/35270

Tausche Programme far den
Spectrum! Liste mit Ruckporto
an: Ralf Westermann
Unterdorf 7
6541 Horbruch

Verkaufe und tausche Programme
far den Sinclair ZX-Spectrum. Liste
anfordern (evil. mit eigener Liste)
Alfred Baumgartner, Steingrifferstr.
B3, 8898 Schrobenhausen

Spectrum, 48 K, Kempston Joyst., Zx-
Drucker, viel Literatur und cirka 200
(!} Spitzenprogramme zu verkaufen.
Alles zusammen: 999- DM. Tel.:
0223713481 (nachmittags)

* % & ZLSPECTRUM + * &

Praktische Mathematik-Programme,
z.T. PASCAL-compiliert. Ginstige
Preise! Info geg. Freiumschiag an
Schmid, Tannendcker 94, 79 Uim 10

Achtung !
Sinclair-Spectrum, 48 K, 2 J. alt 500,-,
aber mit ne’ Meng neben bei. A.
Biebricher, Fockestr. 8, 2825 Gan-
derkesee 2, 04221/53084

VERKAUFE GUNSTIG meine Spec-
trum-Software. z.B. original FLIGHT
SIMULATION neu 40.-, nur 20.- DM.
Auch and. Titel wie VV-3D, Cyrus
Chess (15.-) usw. Tel. 09820/499

ULTIFILE Univ.-Karteisystem. Neue
Speichermeth. OHNE DIMENSIO-
MNIERUNG, daher schnelles Laden +
groBe Datelen. 17.- DM. A, ZerfaB,
Schiehenweg 10, B802 Lehrberg. T
09820/499

x TOP-PROGRAMME! 16/48 K zu Su-
X perpreisen, immer groBer werdende
% Augwahl. Einmal Kunde, immer
x Kunde. Uwe Wagenblass, Ludwig-
str. 7B, 5400 Koblenz. Bitte Rlickporto

o09® I7X-SPECTRUM oee®
Uber 170 Super-Action-Spiele und
Utilities von J. Olbing, Sohlbaum 4,
4358 Haltern 6, Softwareliste mit
Superprogramm gg. 50 Pf. Briefmarke

TAUSCHE  Spectrum-Software
Anrufen oder Liste an:
H. Eichelmann, Wilhelm-Deling-
Str. 7, 4050 Monchengladbach 1
Tel.: 02161/44687

ZX-Spectrum, 16 K + Datenrecorder
+ 5 Programmbdacher, 9 Monate alt,
Neupr. 750,- DM fir 500,- DM zu ver-
kaufen

Tel. (0211) 7005541 (ab 17 Uhr)

# Tausche Spectrum-Software!
150 M-Code-Programme vorhanden
+ Spiele etc/Verkauf maglich
Peter Heimbuch/Ruf: (02324) 24114
Am Mergenbaum 3/4320 Hattingen

ZX-Spectrum 11 Basic-Programme
auf Kass. zus. DM 19,80-25,80. Info
eg. 60 Pfg. Rockporio bei R.
Drechsler, Breite Heerstr. 17-2, 7260
Calw-Heumaden

Ausgabe 3/Mérz 1984

* Analle Spectrum-User (48Ko. 16)!
Verkaufe (tausche) Super-Software,
ca. 190 Programme, zu Super-Prei-
sen. Liste anfordern! Rickporto!

N. Schild, Sandstr. 16, 4358 Haltern

Erbitte DRINGEND Hilfe! Ich besitze
den B0-K-Spectrum, aber wie komme
ich an den erweiterten Bereich
'ran?? % =J. Lugtenburg, Trempe-
rupweg 46, 2390 Flensburg

Verkaufe Spectrum, 48 K+ ZX-Prin-
ter + Orig.Progr. <Tasword2> < Mat-
call> <DBMS > zus. DM 600.- VB. G.
Sperber, St-Getreu-Str. 9A, 8600
Bamberg

Achtung Spectrum-Fans!!

Tausche Software und Programmae.
Besitze Ober 100 Progr. Naheres bei
Martin Ohla, Meindistr. 18a, 8000
Monchen 70

B Tauschen Dber 200 Programme B
B + Routinen(z.T..MC)* Listean: B
B Oliver Maurer l Jochen Weiss B
B Ulmenweg 37 B Ulmenweg 732 B
W 6242 Kronberg B =:0617361922 0

ZX-Spectrum (48 K) inkl. 4 Blcher

Demo-Kassette; Tasword; Audio-Ka-
bel m. DIN-AnschiuB; ger. Netzteil,
zus.: 500 DM bei: Ch. Hagedorn, 4720
Beckum, Holtmarweg 25@02521/4312

EEENEEEEEEEEEER
B Verkaufe ZX-PRINTER, fast ]
N neu + 3 Rollen Papier far |
W DM 110,-. E. Holscher, | ]
B Tel. 042816442 EENEEEEE

B SPECTRUM-SOFTWARE-TAUSCH
+ Uber 150 Programme vorhanden l
Eigene Liste 4+ RoOckporto an: Jorg
Taube, Torweg 41, 1000 Bin. 20, o. di-
rekt anrufen: Tel. 030/3666769

BB NochFragenbitte? HE
Ldse alle Ihre Spectrum 4+ ZX81-
Softwarefragen (Basic&MC) for 5 DM
Unkostenbetrag! (Schein beiflgen)
H. Dursch-Fichtestr. 3-8480 Weiden

Hilfe! Anf. sucht Hilfe b. Sportprog.
Menigest. Eingabe n, Karteiausdr. 3
Klass./2 Unterbeg. Zeiterrech. nach
Eing. v. 2 Uhrzeit. Wer hilft? Tel.
030/6045130 n. 17.00 Uhr, rufe zur.

B Tausche SPECTRUM-Software B
B B0 MC-Programme vorhanden W
Michael Schaden
] Hainbuchenstr. 2 ||
& 5100 Aachen L]

Sinclair-Spectrum, 48 K

Suche Bundesliga-Programm &hnl.
ZXB1 gegen Unkoslenersatz.

U. Patry, Fridtjof-Nansen-Str. 8, 43
Essen 1, Tel. 0201/422016, 18 Uhr

Spectrum im MC-Programm =abge-
stirzt«? — Kein Problem — Reset
ohne Programmveriust — Bauanlei-
tung-info gegen adr. Freiumschl.
Postfach 2532, 3300 Braunschweig

* % 11 SPECTROMANEN !4 % %
*  Wer verkauft (billig) Spiele??
* Tausch auch mdglich. Schreibt
#+ an: R. CUIPER, Amalienstr. 20,
*x %% BO35Gauting Hw* %k

*kkk ZX-SPECTRUM 4 & & &
* Suche Kontakt zu Benutzern!
# Software Kauf oder Tausch
* schreibt an: H. Berndt, 1 Bin.
#= 44, Heidelberger Str. 18

B Software-Tausch ZX-Spectrum
W Liste oder Anruf bitte an:

B Michael Weil

M Ferd.Hofmannstr. 16

B 6230 Ffm-80, Tel. 0611/372557 W

250 Programme auf 120 Kassetten in
3 Koffern, mit Anleitungen. Alles vor-
handen: Utilities, Adventures, Ac-
tion. Nur komplett ! Gebot = 600.-
Tel.: 0711/224985

BEEN * %%

Neues aus Vatersteften:

GRAFIK:

COMMODORE
64

L i

Der C 64 bletet winisaitige
rofische  Mibglichkeiten
ieses Buch gib! informo-

tionen wie mon Grofikfunk-

fionen onwende! - Inlor-
mationern, die man im Com-
modoré-Handbuch  nicht
finde!. Ausgehend von Gro-
fiken mit denifesten{Grafik-

Zsichen wird systematisch

Zu den anspruchsvolieren

Méglichkeiten,  illustriari

durch typische Baispiele,

getihr

138.S. Spiralh. DM 38.-

Carmthoer Diaerbuach

Worterbuch
der Computerei

War hot nich! bereits ver-
Zweifell versucht, das
Lomputarchinasengisch
Zu verstehen? Hiar hilfi dos
Warterbuch der Compute-
7ei mil seingn dbar fousend
Begritlan. AuBerdem sind
die wichfigsten Begrifle
erkiirt. Ein  hondliches
Nochschlogewerk flr je-
den, der sich mit Computa-
fai baschiftig!

144 Seiten. Karl. DM 32 -

Eine Hilfestaliung 10r wirt-
schaffliche Entscheidun-
gen sind Progrommsamm-
lungen, dis die gulen
Grofik- und Farbmdglich-
keitan des Computers nut-
zen. Diogromma, Sprites,
optische Darstellungenvon
Simulationen werden gin-
geselzt, die die Ergebnisse

verdeutiichen. Die finonz-

mathematischen Grundlo-
gen sind zu jedem Pro-
gromm baschrieben

224 5 Spirgih. DM 38, -

Die Programma sind in Ti-
BASIC pgeschrisben, wver
wenden die Grundkonfigu-
rotion des Computers und
mochen gousgiebig Ge-
brauch von den Forbgrafik-
mbglichkeilen sowie dem
Tongenerolor. Sie sind so
ongefeq!, daB der Einstei-
ger schnell Erfoige erzielt,
dar Forlgaschriliene ober
die Spielprogramme noch
Belieben erglnzen, erwei-
tern odar vaniieran konn

190 Saiten. Korl. DM 38—

Dieses Buch bietet eine
systemotische Einflhrung
in die Progrommierspro-
che BASIC. AuBer vislen
kigineren Progrommen Zur
Ilustrierung der BASIC-An-
weaisungen gibt es eina
umfongreiche Programm-
sommiung Zu denverschis-
densian Themanbarei-

chan. Die basonderen Fd-
higkeiten des C 64 warden
mi! vielen Progrommbei-
spielen aributert

356 S. Spirgih. DM 56—

LOGO besitzt wichlige
Eiganschoften modamer
Programmiersprochean.
‘Weasantiich bei LOGO 5! die
AgelGralike Mit einfochen
Betehien und Progrommen
kbnnen komplexe Zeich-
nungen ersiell werden
LOGO ist eina intarprefie-
rende Sproche, 5o kinnen
ofle Funktionan end Pro-
gromme ohne Wortazait
ousgatihrt werden

186 5. Spiroih. DM 42—

ST ‘{

Ich bin neugierig aut Ihi Gesomtprogromm! Senden Sie mir umgehend

| | Ihren neuestan Computer-und | |
Elektronik-Literaturkalolog

Ich inleressiera mich 101 Ihre

ROBOTIK-dee

Noma/Vomame

L]

Erbitte Unteriogen Gber ihr
umfongreiches Software-Programm
Ich méchie mit DATABOOKS

Zeit und Geld spafen

Frmia/Abt
Tet Beruf
SiroBeHousnr
PLZ/OM

IWT-Verlag, Vaterstetten
Der Fachverlog fir Information, Wissenschaft, Technologie
Donhliensiroite &, 8011 Valersietion, Post Boldham, Tl (08108) 31017
Aus!_ Schwaiz: Thali AG, Buchhondiung uVerlog. CH-6285 Hitzkirch, Tel. 041/85 28 28
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Joysoft

Spectrum Software

i1 GALACTIC ARDUCTORN ANIAG0 no
W0 NESSILE DEFENCE ANINDN nm
" !.n‘.um1mﬂl ARTIC b
TN COSMNC DR AMTIC o
07 COMENSION DESTRUCTEN  ARTIC ELr
0 WA WINER LG TR 5400

CAMPHELL SYSFER SO0
CAMPEELL SVSTEM 1510
\_AMFBELLS\'T"'E" Ao

03 BURRCHERY CP GOFTWARE am
04 BRAILL P SOFTWARE i
aod 30 DERERT FATROL COMPUTER RENT. 3100
3 FIFTH COMPUTER RENT, MR
WO HALLS OF THE THINGS CATETAL COMP Ek
201 30 TANK oK TRONCS 00
FOE ENED (TOOLKITY DR TROMCS 00
208 GPEED CUEL Sdb HTAORCE K
IR FINTALL WIIIARD DK TRCHRCH o
01 THE ORACLES Cave OOMC COMPUTER 44110
XE1 THE EYAAMD FANTRSEY S0FT 0
B0 HEWSON SONGAT 500
201 MEATHROW WEWBON CONSULT 3 0
304 NEIHTFLTE HEWSON COMSULT 3800
00 CWEST HEWSON CONBULT. 3000
108 BPFECTRMLFAIC WEWON CONBULYT 3300
MOF DEVPAC RSSEMMONTOR  HEOFT i
W ARCADIA MAGINE $05T o
05 SUMRNG JALK mAinE S0 i
W04 AH DIDOLME BAGINE S0ET w0
M08 IPZAP MAGINY S06T e
o8 EOCM MAGiNE SOFT B
W11 BRLAT SCENTIVE BOFTW 3800
WO TAPE MASTES SOVROET o1
30 CHARAKTER GEMERATON  JOYBOT E
o) TERIOMDAKTIL &t MELAGRNE FSOUSE 3700
4504 WELBORME DRAW MELBOANE HOUBE 4600
AT WAD MAFTHA MICHC-GEN i
1z I:u_n".l [ LT
s MICROGEN oo
an rm‘n‘gu[m MICACMANIA nm
naz r.'-bﬂ'm-w IR AN nX
an MICADEPHERE i
004 Mmm GAME WISROGeMERT mo
5307 30 TUNNEL SOV GENLRATION S

WEW GEMERATHOR 200
MEW GEMERATION 3000
DOEAN SOFFWARE 3000
W ROWD QCEAN w

famn  DIGGER Daw OCEAN nm
881 EDITON 25 SEMBLER PMOTURESQUE 000
MOI WONITON POTUREBGUS o
A TRAGER AR a0
ST FLIGHT SeauLATION BN o0
A0 HUNGHY 1WORACE BEON =i
&30 HOFALE GOES SING N o
£ HOAACE & THE SFIDERS  #SaOM o0

N DOOER 1 [T mm
M4 WINEDCRT BUERELYA =00
708 GPACE MTRLITERS QTR #m
07 Teal0atE SUEERSIL VA 00
BN VELKORS LAIR CUCKEL VA .00
757 NADOM OUEKBL YA o
& UKL VA w0
AT ANT ATTACK UKL A 5.0
&1 GAMES DESKMER QAL A a0
SH0Y APOCALTPSE REL: BHIFT o

Commodore Software

04 TRANSEYLVAMAN TOWER FICHARD SHERMES 300
0908 IWMCADLE ISLAND PG HARD SHEPWEN  29.00
S0 BEVILE i THE DEEF P HARD SHERER 36 00
e ﬁﬂmﬂ.lmzn EALAMBNDER SOFT  20.00
L SALAMANDER SOFT 3000
a um T TASMAN SOFTWARE 20 0%
P80 JET PAC ULTTWATE PLAY 00
0 PESST LILTIMATE FLAY 300
PO COOKIE LLTIMATE BLAY 0.0
TEMA TRANE AM LLTTRATE PLAY a0
PR ATICATAL ULTTRATE PLAY =
FROA  LLMAN JETRLLK LILTIGATE FLaY xm

MY ANDROID CNE WORTER M
i CENTACNICS INTERFACE  ETuTECs o
A1 BRECTIUM AUTOADMFTER  STUTECH i

100 MIOT ARDLL THE GAVES 30
ST 30 TIME TRES. ARROO e
02 WEXPERT ] 2000
PENEL MEOH BRI e
ONI EXTERMIRATON BUNSLE B 0w
T MU TLEN BUBELE Bun am
O EGREAT GAMES I-IM.MM kel
AT THE FARLOUT WANDA,  GAMES MACH! ™
W01 ASSEMBLEF 84 munuvrun mo0
T VULTURES 4 MORME “m
705 GRRDRLINNER LLAMASOFT dm
TG HOVER BOVVER LLAMASOFT w
WITE LASER JOME LLAMLECET >
A AT LLAMATOFT .00
Ol THE WES"CFUEW\'I MARTECH GAMES W00
o THE RSN WELBORME ROURE 8000
0 bmm.ms GUICEILYA .00
19002 PURPLE TURTLES QUICKSILYA =0
R QLEHTIC WARRIDA ACESILYA W
13004 Wil OF POV LACKBILYA a0
1110 GAKNDMASTER FRTZSCHAEFER 700
WY GALALY o0
P AN wm
U AN THER =
P14 WUTANT CAMELS ®ny
Y0 MOTOR MANIA wm
I MERAISSANCE o
(L " wm
TUE RAKTUS )
P10 WANGROVE »m
A TANK ATAK =
FAZNY RO Am
AR AT mw
IFE LASER BTIE mm
FFLE ARCADEA mnm
TIPS GALAEDNS =
FREI WO 600
EARIT SCRAMBLE wm
FRETE GOSMIC COWADY .o
VR ANEST wm
PEE OCOFIHT 00
PRI GRIODER amn
PP PAFPY OGS w0
00 BUSICALC R
0 FORTH 0w

13008 GATE &4 ACKEMMAMNOOTE 9000

ACKERMAMNUDYE 8000

Electrocenter Linden, Wupperstr. 23,
5040 Leverkusen-Rheindorf,
0214-22053

Buchhandiung Gonskl,
Gertrudenstr. 2-4, 5000 Kéin 1,
0221-210528

a]
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* FUN * FUNDGRUBE x

Verkaufe f. 48-K-Spectrum:
Vokabel-Lernprogr. 15,- DM
Datei-Progr. 15,- DM — zus. 25
Franz Kastner, Sudetenstr. 3,
8206 Bruckmihl

* ZX-Spectrum-Software brandneu
* 16+ 48 K Spiele & Utility (MC). «
* Liste gegen Rickporto bei:  *
* H.Volkerding, Rote Reihe 15 =
# 3000 Hannover 1,0511/322192 *

B Kassette mit 6 villigneuen W
B Spitzenspielen:nur 10DM !!! B
B Preisliste mit vielen Spielen W
M(ab 2 DM) gegen 1 DM: Roif Bohlerl
W Harzburgerstr. 10, 2800 Bremen 18

Spectrum, B0 K + Recorder, Drucker,
Literatur, kompl. im Aktenkoffer,
inkl. Software auch aus England, zu
verkaufen (Wert = 2000 DM), VB 1400
DM, M. Pleye, Tel. 0203/496688

Tausche Spectrum-Software
Phonix, Zaxxon, Peretrator, ...
Schickt eure Tauschlisten an:

Dirk Bottcher

Weddingstedter Str. 27, 2240 Heide

TAUSCHPARTNER flr ZX-SPECTRUM
Programme, Tips + Tricks ....
gesucht. Angebote an:

C. Schwering, Groten Hoff 5

2000 Hamburg 67

B Suche Tauschp. fOr Software B
B 16/48 K Progr. Sp. Listean: W
B Dietmar Kress, Devesestr. 36 B
B
B

B 4650 Gelsenkirchen-Buer
| O AREERRRRRNIRRARRARRRRERRNARNLAL

Verkaufe ZX-Super-Progr. Ober 50
neue aus England (z.B. Manic-Miner
10.-, Penetrator 10.- usw.). Liste bei
06252/2562, J. Bangert, Heinrichstr.
24, 6148 Heppenheim

o000 0OOROROORRRE
@xxx Spectrum16i48 »xx @
@ Mehrals 130 Spitzenprogramme. @
* Liste gegen Rickportobei @
B.0.B., Zikadenweg 51, 1 Berlin 19

W Jetzt auch auf MC: DERSCHATZ
DES MINOTAURUS (48 K), PENTAGON
(16 K) inkl. Anl. +Tips nur je 12 DM,
zus. nur 20 DM, bei T. Korber, Max-
B Planck-Str. 1, 3057 Neustadt1 W

EENEEENEEEEEEES
B Arcadetype-Games for Spectrum: ll
B Info gegen R-Porto: Th. Triebner @
B Bussardweg 39, 8580 Bayreuth B
EEEEEEEEEEEEREEN

Verk. meine Original-Software:

48 K: Tasword-two/Masterfile/Word
Prozessor/Hobbit - 16 K: Matcalc/
Flugsim./Minuetz/Spectracular je
18 DM. 05223/60132 n. 20 Uhr

Spectrum 16 K: Je 4 kindgerechte
Lernspiele fir Kinder ab 5 J. oder ab
10 J. auf Kassette zum Sensations-
preisvon 10DM!! P. Bergen, Franken-
str. 29, 3200 Hildesheim.

ZX-HIGHLIGHTS: MICRODRIVES BJ{!)
Sensationelle Arcade Games mit ir-
rer 3D-Grafik durch Stereo-Brille,
LOGO... im Super-info bei O. Hart-
wig, Rosenschule 8, 234 Kappel!n!

BETA BASIC fiir jeden SPECTRUM.
BASIC-Erweiterungen, Ober 40 neue
Befehle und Funktionen mit einem
Tastendruck! WHILE, UNTIL, ELSE
RENUM, PR.USING, TRACE, ON
ERROR Zeit/Alarm, pixelweises Rol-
len jedes Bildschirmteiles in jede
Richtung, sortieren in Sekunden-
bruchteilen! Info gegen Freium-
schlag. Preis mit 36seitigem deut-
schen Handbuch DM 48.-, Handbuch
allein DM 5.- (Anrechng.)
Uwe Fischer, Postfach 102121
2000 Hamburg 1

@ ZX-SPECTRUM@ZX-SPECTRUM @
@® ImRaum DORMAGEN, Pro- @
@ gramm-und Erfahrungsaus- @
@ tausch gesucht. Siegfried Ott, @
L ] Im Winkel 39, 4047 Dor- L ]
®9® magen02106/43904 900

TEXAS

INSTRUMENTS

Verkaufe Tl 99/4A + Ext.Basic + Par-
sec + Munch Man + Gar Wars + Joyst.
+ Recorderkabel + HandbOcher +
Supersoftware zum halben Ein-
kaufspreis, VB 850 DM, R. Klinge,
04174/664

Programme for TI 99/4A Basic und
Ext.-Basic z.B. Flugsimulation!!
Mondiandung, Vokabelprogramm
etc. Hanspeter Rafeiner, 2 Hamburg-
54, Lokstedter Steindamm 69a

Tl S914A .
Suche Kassettenrecorder + Uber-
spielkabel f0r TI 99/4A (nehme auch
Uberspielkabel allein)!

HAMBURG Tel.040/383464

* Verkaule Texas Instruments 58 =
* # & Neuer Akku, Software ...+ * »
* ok Preis VB * ko
* % %% ThomasDargel & & & %
Otto-Hahn-Str. 11, 3014 Laatzen 1

TI99/4A Suche dringend 2
Extended-Basic + Schach- | |
modul !f!! Bitteab18Uhr B
bei 0807211077 [ ]

EEEEENENEEEEENERR

9000090 Verkauic 0O000O
@ TI99/4A + Ext.Bas. + Joysticks + @
® Recorderkabel + Spielpr.+ @
. dtsch. Handb. {. Ext.B. +div. @

Lit. Preis VS, Th. Herbst, @
..... 05323740294 90000

Tl 99/4A-Peribox + 32 KRAM + Exba-
sic + 6 Module (Schach)u.a. + Rec. +
Def.Konsole + dt. Handblcher + div.
Kass. VB 1.500,- FITZLER, W.,
Hauptstr. 49, 52 SGB. 02241/381889

Suche preisg. Tl 99/4A, mbgl. mit
Ext.Basic. F. Meilinger, Fr.-Winter-
Str. 43, 4750 Unna, Tel. 02303/60360
ab 17.00 Uhr

ok k TIO9MA &4 TION4A & % »
Verk. 1 Kassstte mit 15 Progr.
fOr 30 DM inkl. Porto u. Kassetle
EEEE THOMASKLEN HEEE R
Uhlandstr. 5, 4100 Duisburg 14

Ti 58/59 Literatur, div. Programme +
Module (Leisure, Elektrik, Aviation,
Navigation), PPX 1977-1982 mit vie-
len Tips&Programmen, Anfragen,
Tel. 07633-81883 nach 18 h.
e TI 99/4A

Tausche alle Adventurek. (ca. 320
DM) for Modul zusammen gegen bel.
Ti-Modul (Parsec)! Carsten Dirks,
Tel.: 06175/7138 (ab 18.00 Uhr)

Suche Extended-Basic-Modul for Ti
99/4A. Angebote an Stenzel, Tel.
07641/51178, 18-20 Uhr

Suche far T1 99/4A ganstige Hardw.
(Peribox, Disk. + Controller...)

C. Decimo, Waldhofstr. 64

4900 Langenthal (Schweiz)

Suche dringend Joysticks u. Ext-
Basic-Modul far Tl 99/4A

W. Esken, Altenbekener Str. 171,
4934 Horn-Bad Meinberg 3

Tel. 05234/4551

Suche Ext-Basic-Modul (zahie bis
100 DM) und Programme. tean
A. Brons, Weczerstr. 137, 4180 Goch

@@ Joystick-Adapter farTI99 @@
@®® Solange Vorrat reicht!! @@
2 Joyst. aller géngigsten Firmen

(Atari, VC 20 etc.) anschiieBbar.
@@®nur DM 25,-, Tel. 0431/6442100

B Verkaufe TI 58 und Drucker W
] PC 100C mit Zubehor | |

LI

= Preis nur 480,- DM n
B Detlev Brandt, Weismantelweg2 @
=] 5000 Koin-91 B

T 99/4A + Erw.-Box + V.24 + 32 KRAM

+ Ti-Joyst. + Ex-Basic + Kass.-Kabel

+ EditorfAssembler + Ti-Inv. + Hall.-

FuBball + Literatur zu verkaufen!
Tel. 040/7207453 ab 18 Uhr

Tl 99/4A

Ti 99 + Sprachsynthes. + Munchman

+ Schach + Ext.Basic + Kass.Kab.
+ Proge. + Lit. + Pl&ne + Fernb. 850
DM, 07631/3539 Thomas FF.
Boehm, 7840 Miillheim 11, Weiler-
taistr. 22

T1 99/4A Prog. auf Kass., INFO geg.
Rockporto, Dieter Heidmann,
Hauptstr. 330, 6683 Spiesen

Suche Recorderkabel far T1 99/4A
(mbglichst im Raum Berlin)
Angebote unter 03047 458150

Verkaufe TI59 + PC1008 far 450 DM
PPX Sonderheft Statistik und 4 Soft-
ware Packettes fOr 100 DM, Telefon
02369/7815 nach 18 Uhr

T199/4A + Ext.Basic + Rec. mit Kabel

+ Joysticks + Alpiner + Tombstone
City + The Attack + Handblcher +
Software. Akt. NP ca. 1300 DM, VB
700 DM, Tel. 07 11/531369

Neu « + -Computeriotto- + + Neu
Der T1 99/4A erm. Ihre Lottozahlen!
Prog. auf Kass.+1 tolles Action-
Play gegen 5-DM-Schein sofort Lie-
ferung bei NCP, Postfach9,4710LH2

Extended-Basic, TI-Writer, Sprach-
synthesizer gesucht, H. Schafer, An
den Sandkauten 6, 6500 Mainz 42,
Tel. 06131/58694 ab 18 Uhr

TI 9%/4A SPIELMODULE + EXT.BASIC
Zu verkaufen, Parsec, Tomst. City,
Invader, usw. fOr nur 70,- DM. Ext.-
Bas. 220,- DM. Alle Module unge-
braucht! St. Klink, Tel. 06152/57973

EEN Ineue T1 99/4A Module B B
EEE zuverkaufen! EEHER
EEEE VieleSpele! HEEN

W Axel Laudan, Auf der Letteilung B
13B, 6104 Seeheim 1, 06257/81197

@4A® Suche @H® Suche @A®
B Suche Mini-Mem.-Modul B
® 05542/6223ab17.30Uhr @

Suche Modul Extended-Basic far Tl
99/4a, preisgOnstigstes Angebot
wird genommen. Angebote an Uwe
Koschany, Postfach 7, 7801 Reute

@TISN@TISOSTI 99T 9SeTISe
@ \Verkaufe billigst TI99(4A) + @
Module + Programme, auch einzelin
® Preis: VHB®Axel Koch®Tel.: @
L] 07244/92696 L ]

@TI9%4A + Ext.Basic + Rec. + Ka-@
@ bel + Joysticks + Parsec Modul @
® +60Programme + Bacherzu @
@ verkaufen bei Peter Navarro- @
®  Ecker, Hauptstr.39,7613 @
[ ] Hausach, VB 750.- DM L]
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Verkaufe TI 99/4A + Speechsynt. +
Speech-Ed. + V. Spiele + Tlinv. +
div. Programme: fir nur 600 DM
Tel: 06121/812400

Extended-Basic-Steckmodul

Suche
for T1 29/4A. Nehme billigstes Ange-
bot. Tel. 0222/7612183 ab 18 Uhr
Huber, 1110 Wien/Osterreich

+ B Suche firden TI 99/4A das B %
Extended-Basic-Modul. Zahlreiche
*  Angebote sind erwiinscht &
+ J.Schilz, Zimmermannstr.1 &
62 Wiesbaden, T.:06121/304642 « *

Ext.-Basic fOr TI 99/4A gesucht. Even-
tuell auch mit Programmen. # % %
Weiterhin werden Joysticks ge- # *
sucht. Angebote an Heiko Bronner:

Tel. 0721/23850, ab 15.00 Uhr * # & %

Bastler sucht: Tl 99/4A, Peripher.,
Kabel, Module, Laufwerke usw. zum
Ausschiachien. PORTOERSTAT-
TUNG !! Dieter Redlich, Eichenweg
3, 462 Castrop-Rauxel 2

T1 99/4A: SUPERSPIELE in Ex-Basic,
Action, Spannung, SpaB. Topgrafik!
Da zeigt der Tl was er kann!!!! Aus-
fohrl. INFO (Rockp.), B. Walter, Pior-
tengartenweg 57, 6230 Fim.-80

Verk, Ex-Basic 180 DM, Parsec 60
DM, Munchman, Soccer, Othello,
Musicmaker je 45 DM, Zerozap, At-
tack je 25 DM. Herm. Mencher,
Hauptstr., 5509 Waldweiler, 06589/
7404 nur nach 18 Uhr

Original-Tl-Joysticks, nicht ge-
braucht, DM 75 u. Super-Joystick flr
Ti 99/4A mit 2 FeuerknGpfen, DM 48
per N.N. von Jan Knitter, Berliner
Ring 7, 6233 Kelkheim

Suche
Extended-Basic-Modul
for den T1 99/4A

Tel.: (D4171) 71841

Suche Zubehdr fir Tl 89/4A
Tel.:. 0202713691 (insbesondere
Mini-Mem)

Suche Maschinenpgm. fir T1 99 und
deutsches o. englisches Editor/As-
semblerhandbuch (auch Kopie)

Tel.: 02368/55720

* % Videodatel mit Suchroutine # *
# Inhaltsvorspann fir Recorder *
+ Tonband-V. Schaliplattendatei *
* Exbasic, V-Scheck 15DM, Pollesh »
* Akazienweg 19, 8300 Landshut *

T1 99/4A:; Verk. zwel Superspielmodu-
le zum Preis von einem Tombstone-
City + The Attack zusammen fir nur
100 DM. Tel.: 06232/33978

Suche for TI 99/4A Joysticks. Bitte
wenden an Steffen Fricke, Griner
Weg 13, 3436 Hess. Lichtenau, Tel.
05602/2434

Erstelle TI-Basic-Programme nach Ih-
ren Vorstellungen. Preis je nach Pro-
gramm. Beschreibung an Michael
Franke, Graf-Bemadotte-Str. 18c,
4800 Bielefeld 17

Suche Extended-Basic-Modul + Re-
corderkabel fir den T1 99/4A. Nehme
das glnstigste Angebot. Preisvor-
schiige bitte an: Wemer Grenzer,
Rousseaustr. 8, 6750 Kaiserslautern

Kassetienrecorderkabel fur T1 22 nur
30, 1.1 Rec., 35, f. 2 Rec. p. NN. Moni-
toranschluB f. Spectrum nur 35,- Zum
Aufstecken, kein Loten u. Bastein!
Tel. ab 19 Uhr, 02134-96687

Suche PPL-Flugsimul., Akustikkopp-
ler, Term-Emul. Il, Centr.-Schnittst.
Ext.; tel. Angebote Mo-Fr 14.00-18.00
Uhr dber 07151/42026 G. Dannen-
mann

T 99/4A mit 4 Modulen (Parsec, Alpi-
ner, u.a.). Joysticks, Kass.-Kabel, Ba-
sic-Lehrbuch fir Tl (Wert 50 DM), 9
Maon. Garantie usw. (W = 800), VB 450
DM, 02234/83099

Tl 994A * Verk.-Editor-Assembler,
nie gebraucht fir 1400, O % # % * *
Suche RS232-Card, gebraucht, Zahl
bis zu 2500, Os. G. Pauser, A-1210
Wien, Freytagg. 21/9x 0222/3849912

Verkaufe Tl 99/4A + gesamte Hard-
ware-Erw. + Software-Module (Orga-
nisation) 20% unter Listenpreis, ori-
ginalverpackt mit Garantie. Tel
07195/62413

Ausgabe 3/Marz 1984

# Verkaufe Tl 99/4A Hard- u. Softw. &
Konsole, Joysticks, XBasic, Edi/Ass.
32 KRAM, Peribox, R5232, Controller
+ Laufwerk intern + Software auf
Kass./Disk, Preis: VB, T. 0931/883656

*kx  Verkaufe TIS94A w & *
(11 Monate Garantie} + Ext.B.
+ Lit. + Recorder + Kabel +
etwas Software. Preis: 450 DM
F. Przetak, Tel.: 0261/35883

Suche Extended-Basic-Modul fir
den T1 99/4A und weiteres Zubehor.
Nehme die ginstigsten Angebote.
Preisvorschldge an: J. Rotter, Fasa-
nenstr. 181, 8025 Unterhaching

EEE Hardwaregesucht HEE
B Suche Zubehor, wie: Disketten B
B Controler, Drucker, Schnitt- ]

W stelie, Module, usw. ]
W Thorsten Mockenhaupt, [ |
W Mittelstr. 6, 5241 Elkenr. [ |

Ti 99i4A, deutsches Handbuch for
den Editor/Assembler, DM 120,- Gber
100 Spiel- und Anwenderprogram-
me, Liste anfordern. Freium.
Tausch. Mollerstr. 594, Berlin 65

Commodore 64

+ FAST COPY
Kopieren von Disketten in nur 5 Minuten inkl.
5x Diskettenwechsel u. Formatieren 79,— DM

* Spielprogramme ab 29,— DM
* SDAT 643

Das universelle Dateiprogramm auf

Diskette 115,— DM

AuBerdem fiihren wir Computerbausétze und
Einzelteile.

* Wir fohren auBerdem Programme fir ATARI,
DRAGON, Sinclair ZX81 u. ZX-Spectrum sowie
Commodore VC 20.

* Kassettenrecorderinterface fir Commodore
ohne Motorsteuerung 39,— DM
mit Motorsteuerung 49,— DM

Liste gegen 3,— DM in Briefmarken.
Héndleranfragen erwOnscht.

Frolje Elektronik

Gaststr. 10 - 2900 Oldenburg - Tel. (0441) 15853

Suche neuwertiges o. gebrauchtes
intaktes Extended-Basic-Modul zu
erwerben! (Bis 180,- DM!)

Karsten Bogusch, Luninkhofstr. 10,
4600 Dortmund 41/Tel. (023174558 26)

ANTIROM  Software ANTIROM
Ti-Basic, Ext-Basic, MiniMem, Ed/As
Info gegen Freiumschlag
Roman Majer, Heidelberger Str. 111,

7100 Heilbronn, Tel. 07131/41845

JOOOCXNXX TI994A

¥  Anfanger sucht Zubehor for X
X TI99/4A X
X Tel. 4482996 X
X ab 18.30 Unhr X

DRINGEND!!! Suche Minimemory-
mod. fir den Tl 89/4A! Angebote an;
Michael Brod, Kbnigstr. 14,

5100 Aachen

Suche for T1 99/4A, 32 KByte-Erw. in-
tern, d.h. fir Peripheriebox! Rainer
Winstel, Lassallestr. 22, 6750 Kai-
serslautern

* % Suche Hard-u, Software & %
Tl 99/4A = = Preisvorschiage bitte
an: Uwe Waldtmann, Birkenwaldstr.,
6053 Obertshausen

dodokok ok ok ok ok ok ook ok ok ok ok ok ok

TI 99/4A: Bior., Bruchrechnen, Bun-
desliga, Spiele u. div. Programme,
preisw. Info gegen Rackumschiag.
B. Knedel, Tulpengasse 16, 3171
Weyhausen, Tel. (05362) 71187

Verk. Tl 89/4A, 8 Mon. + Extended-B.
+ Recorder + Joysticks + Modul (At-
tack)+ 10 Spiele in Ext.B. + Program-
mierhdb. for Anfanger u. Fortgeschr.
far VHB 550.-, Tel. 06232/33978

Suche Ext.-Basic, div. Software so-
wie Literatur fOr T1 99/4A. Angebote
an: Jargen Zweck, GeorgenstraBe
59, 8450 Amberg

- T

Im Fachhandel mose 171 gegen Freumachis
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FUNDGRUBE x FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Suche fur Tl 99/4A Extended-Basic
und Joysticks.
Tel. 02385/33870

khkkkhhk TIOOMA * ki k
* GOnstig wie noch nie! Software-
* Tausch & -Verkauf. Infogegen
+ B0 PfRP: V. Biedermann, Zink- *
* mattenstr. 13, 78 Freiburg % # +

Suche Kontakt zu Tl 99/4A-Anwen-
dern im Raum Bremen. Wer hat In-
teresse? Melden bel:

Guenter Klein, 2808 Syke-Henstedt,
Bramstedterstr. 4

STOP!! WICHTIG!! Tel.: 02129/1751

TI99/4A + Rec.Kabel: 200 DM -+
Modul Parsec: S0 DM %%
Ti-Joysticks (neu!!): A0 DM -%
Zusammen als Paket: 270DM#x-»

Suche Extended-Basic-Modul far Ti
99/4A und 32-K-Erweiterung, még-
lichst gut erhalten. Nehme das gun-
stigste Angebot. H. Reichelsdorfer,
8522 H'aurach, Am Hans-Otenb. 11

* | kA xTIONEA *hnx | *
+ T199/4A + Rec.-Kabel + Soft- »
* ware- + Basic-Kurs fir210DM %
* abzugeben. NP. 700 DM. Fast neu!
* Tel. (06051)66813ab17Uhr *

T1 99/4A Software-Service
Superprogramme aus aller Welt
Programmkassette (Info g. ROckp.)
99'er Service, An der Weide 21
3160 Lehrte, 05130/54314

Die Supersoftware zu tiefsten Prei-
sen!! Info inkl. Programm gegen RP
bei S. Verhaaren, 43 Essen, Ripshor-
ster 309. Uber 80 Progr. lieferbar.
2.B.: Superfrogger (Ext.)

Tl 99/4A, neues Diskettenlaufwerk
PHP 1250 billig abzugeben, Kasset-
tenprogramme: Basic-Kurs, Spiele,
Tilgungsplan, Biorhythmus, Routi-
nen; Suche Apple Il, 07 11-3700962

Kigin- u. Inversbuchstaben for TI
99/4A in Ti-Basic auf Kassette for 10
DM. Uberweisung auf PSchKto.
212179600 Ffm. Gerhard Ruppik,
Romerstr. 31, 6330 Wetzlar

Suche Extended-Basic-Modul for Ti
99/4A, Minimem u.a. gOnstige Modu-
le und Druckerinterface

R. Kempf, Appenzeller Str. 94

8 Monchen 71, Tel. 0B9-750242

Suche Extended-Basic-Modul
Nehme das glnstigste Angebot an.
Schreibt an: M. Finkeldey, Marktstr.
3, 5205 St. Augustin-3

Suche Exl.-Basic, Joystick sowie
9%er-Magazine. Bin auBerdem an
Tauschpartner for Software interes-
siert, D. Nicklaus, Moers,
02841/504152

Kaufe — tausche — verkaufe Ti 99/4
Hard- und Software sowie Zubehdr,
Angebote werden in unsere Clubzel-
tung aufgenommen (Freiumschiag).
Kraus, A-J-Str. 12, 7407 Rottenburg 6

TI 99/4A

Suche Ext.-Basic-Modul u. weiteres
Zubehdr. — Wer schreibt Programme
um? Karin Hartmann, Zum Buchwe-
del 4, 2105 Seevetal 12, 04185/2622

*ok ok *TI994A % & & & * * Super-
Software z.B. Pittfal/Turtel Hop/Inva-
sion. Liste g. ROckporto oder Tel.
5502296, melden bei: Ralf Wingen, 5
Kéin 30, Gottfried-Danielsstr. 25

Verkaule Basic-Spiele far Tl 99/4A,
auch zum Tauschen. Liste, Tel.
66640964 Bitte Rockporto beilegen.
Suche 2 Ext.Basic-Module + Recor-
derkabel. S. Krings, Hirsestr. 25, Es-
sen 11

o

88 Hlwx

dr e ek ko i e ko ok
Verkaufe Tl 99/4A Joysticks +
Kassettenrecorder fiir VB 400 DM
Tel. (D30) 4326273

d e e ok ok ke ke ok o ok o ok

Suche Programme + Spiele aller Art.
Die 3 besten Einsendungen werden
mit 60,- honoriert « Denkt an Rick-
porto for Eure Kass. « Marco Fromm,
An der Bahn 22, 3258 Aerzen 2

For Tl 99/4A+ Ext.Basic: Univers.
Dateiverw. u. Spiele auf Kassette/
Diskette. Info geg. 1 DM in Marken
bei Siegfried Kremer, Scheibenstr.
31, 5100 Aachen, Tel.: 0241/542312

Ti 99/4A mit Rec.-Kabel und Zubehdr
ginstig abzugeben. Div. Kass.-Rec.-
Kabel auch einzeln nur 30, Tel.
02134-96687 ab 19.00

Wegen Syst.Wechsel zu verk.: Tl 99/
4A + Rec.Kab. + Module: Ex-Basic,

Parsec, Wumpus, Attack, Chish.
Trailf2BGcheri4 Mon. alt: tOr 700 DM
G. Krause, Hallweg 25, 7170 Sulzdorf

W Ti 99/4A, biete Programm zur Neu-
B tralisation des List- und Save-

B schutzes bel der Ex.Basic Soft-
B ware. F. Comotti, Pilatusstr. 7

B CH-5430 Wettingen, 056/264167

* UNGLAUBLICH! 28 GV-Progr. w.
+ Spiele inkl. Kass. nur 10 DM! (z.B.
* Frogger, Scramble, Road Toad)
+ Schein + 1 DM in Briefm. an: Harry
+ Decker, Hubert-GeuerstraBe 11,

Supersoftware for T1 99/4A: Spiele,
Routinen, Adressenkartei, Organisa-
tion v.a.; Info geg. Riockporto bei: H.
Pick, Siebengebirgsstr. 4, 5232
Flammersfeld

TI 99/4A gesucht, evi. mit Recorder

und Software bis ca. 400 DM. 3320

ﬁlzgitter—ﬁ‘!. 05341/393493 ab 14
r

Suche Ext.Basic u. Adventure Modul
zusammen bis 200,- DM. Angebote
an A. Kronshage, Hogelstr. 24, 5630
Remscheid 1, Tel. 02191/340287

Suche for T1 99/4A Joysticks, Spiele
auf Kassette oder Meodul, Schach-
modul, Ext.Basic-Modul, Programm
for Kartei u. Bio. P. Macrini, Kno-
chenhauer Str. 7, 338 Goslar 1

#* Extended-Basic-Modul v. Kass.-

+ Kabel for T1 99/4A gesucht. Vor- +
+ schlage an T. Pfaff, Kling- *
+ schmiedg. 30, 4400 Steyr Austria

Suche Tl 99/4A, evil. mit Zubehdr
Angebot an: Bernd Esser
Am Schievekamp BA, 4294 Isselburg

+ % & [Das gibt's nureinmal & 4 +
Ti-Module: Parsec-Invaders-Tomb-
stone/City und andere nur 30-60 DM
zu verkaufen. Anruf gendgt

Tel.: 02305/23861

9009 ® T|99/4A-Listings @9 ® von
Ihren Pgm. Jedes Pgm. nur 5 DM mit
Analyse oder Protected 10 DM +
Porto/Frank Beckmann, Hetlinger
Deich 6, 2081 Haseldorf/T 04129/429

Ti 9%4A_Superspiele..Tl 99i4A z.B.
Dschungel Pit, Ein Abenteuer voller
Uberraschungen oder Alpha Alarm,
Ein Weltraumspektakel, viele Spiele
mehr, Tel. 02226/7440

Ti-Module:

Schach DM B0
Tombstone-City DM 50
Tel. 089/504631

Suche for T 99/4A Joysticks u. Mo-
dule; Peripherie wie Ex-Basic, Mini-
Mem, Drucker, V.24-Schnittstelle,
Recorder, kl. Farb-TV u. Programme;
Tel. 04321/73450 H. Hansen

X Suche for TI 99/4A: GOnstiges X
X EXTENDED-MODUL; X
X'W. Schulz, Gluckstr. 9, 24 Lobeck X

Verkaufe TI 93/4A mit Joysticks,
Software, Rec.-Kabel + Literatur VB.
400 DM, Tel.: 07161/24248, Thomas
Wendland, Schubartstr. 19, 7320
Goppingen, ab 18 Uhr

Achtung Applers!! GroBer Software-
katalog!! Gratis!! Bei Carsten Frey -
Dammweg 12, 6940 Weinheim —
Spitzensoftware superbillig!!!

Wer tauscht Erfahrung und Program-
me far Oric-1, 48 K, mit mir?

W. Jahn, 4000 DSSD, Lorettostr. 20,
0211-307901

Suche for Tl 99/4A preiswert Ext.-
Basic-Modul. Evtl. auch Monitor. H.
Krisinger, Burmesterstr. 4, 8 Man-
chen 45, Tel. priv. 089/3233129 ab 19
h, Gesch. 38853632

4 T199 Supersoftware zu tollen Prei-
sen « Mathe-Physik-Lemn- und Anwen-
ramme & Alles unter 5 DM
# Module (Parsec)* # Gratisinfo bei
Kurecsoft, Pf. 312, 2844 Wittmund

Spannende Aktionsspiele: Trickr.
Grafik u. Sound in T/Ext.Basic, z.B.
Vor Madagaskar, Afghanistan, Zo-
nengrenze, Info kostenlos D. Taube,
Dingelstedtwall 16, 3260 Rinteln

Verkaufe T1 99/4A, Box, Disklauf-
werk, V.24, Drucker, 32 K, SI-Writer,
Assembler, 15 Module. Preis auf An-
frage! 300 Programme auf ca. 30 Dis-
ketten for 500 DM Tel. 0201/232647

I 2SS S S EESEEE S
+ Suche Pro-grammierspraahen *
+ (2.B.USCD-Pascal, Editor-Ass. *
+* MiniMem, Logo): U. Kornmann
+ ROmerstr. 5, 7500 Karisruhe 21

Datenkassetten, 1. Qual. im 10er Pack
C10=15,-Feo®C20= 16,-Feo®C30
=17, Feo®CB)=33Cri20C0=
44 . Cr02@plus 3 DM fir Porto, wenn
Bestellung <30 DM. B. Jensen, Fah-
renkron 48, 2 Hamb. 71

xx Biete Lochwerkzeug xx

x Disketten beidseitig nutzen x
Werkzeug mit Anleitung DM 32 per
VK oder NN. H. Schulze, Gewerbestr.
15, 7640 Kehl

Verkaule VC 20+ ZXB1-Programme,
VZ200 Color-Computer u. Kass-R. In-
fo kostenlos anfordern bei: A. Olden-
burg, Lange StraBie 47, 2190 Cuxha-
ven 12

98 ® Suche Z¥8B1 oder VC 20, neu-
wertig mit Ext.-Basic-Modul + Recor-
der. Schriftl, Angebot an Wilhelm
Weller, Am Sportplatz 3, 583 Schwelm

Suche: Monitor oder Farbfernseher
und Floppy VC 1541

An Eitel von Maur, Zimmermannstr.
Nr. 4 oder Tel. 0711/246184, 7000
Stuttgart 1

TRS-80

TRS-80- und Video-Gen ramme
auf Kassette ab 5 DM. Liste gratis:
Kiaus SchiBlbauer, Elsa-Brandstrom-
str. 4, B458 Sulzbach-Rosenberg

BASF 6106, 8-Zoll-Laufwerk mit An-
schlug-Unterlagen nur 300.-
BASLIST-80 Programmlister for
TRS-80/VGS auf Disk 25.-. Liste bei:
M. Sturm, 05601/4828

+ TRS-80/VG + mehr als 150 Program-
me je 6 DM, Tape- u. Disk-Liste gra-
tis bel Frank Schméhling, Liegnit-
zerstr, 5, 5309 Meckenheim

oooo0oOOPPOIOOOOROO®

VERSCHIEDENES

EEE SucheforDragon32 HENE

B E Softwareund Literatur HE

EEEE auchTausch EHEER
02103/47123 ab 18.00 Uhr

VZ200 mit 64-K-Erw. und Sharp-Re-
corder erst 4 Monate ait mit Resiga-
rantie wegen Zeitmangel fir 550.-OM
zu verk. Tel. 0431/554448

Laser 110/210-User-Club
Informaticnen gegen frankierten
Rockumschlag zu erfragen bei
Frank Spielkamp, Hermann-Alberiz-
Str. 96, 4200 Oberhausen |

Farbmonitor JVC VM-14PSN, 355
cm, 4 Systeme (PAL, SECAM, NTSC,
NTSC (4.43)) far DM 800,- z. verk. Tel.
09547/412, Manfred Schailein, Lar-
chenweg 1, 8601 Rattelsdorf

Wer verschenkt an 15jahrigen Schi-
ler: Basic-Literatur + Joystick?
Ubermehme  Portokosten, Tel:
04529/1053

Geld mit Ihrem Computer verdienen.
Kostenloses Info von Brain Trust, Pf.
3024, 6236 Eschborn

Verk. 05, 32 K + Floppy m. Progr. f.
Kiichen-Kalkul. einschl. Joule/Fett/
Eiw/K.HV Berechnung. Zusammen
DM 1300.-

Verk. auch Progr. f. Kichen + Gastst.
f. andere Rechner. Tel. 0431/685511

ZX-Printer, neuwertig, fr ZX81 oder

Spectrum, inkl. 7 Rolien Papier; Neu-

preis 249,-+7Tmal 7,90 DM foOr nur

gﬂ; DM zu verkaufen !!! Tel. 02605/
24

Achtung Elektronikfans: verkaufe 15
ELEKTRONIKZEITSCHRIFTEN wie
z.B. ELO, PE, Funkschau, uva. NP: 70
DM for nur 55 DM—-VB, Ang. an:
Wacker, Postlagernd 2, 6456 Lan-
genseibold

Wer schenkt od. gibt billig (<100
DM) einen Computer ab.

(VC 20, ZX81..;, ohne Zusatzger,
Christoph Loffler, Talstr. 66, 7804
Glottertal; Porto wird bez.

Verkaufe ELO von 77 bis 82 far 80.-
DM an Selbstabholer oder plus Ver-
sandkosten. Tel. 0911/506343

VZ200, neu, mit Garantie, Preis nach
Vereinbarung.

e an: Johann Bauer
Hans-Sachs-Str. 6
B418 Teublitz

= Analle, dieeinen TI994Aals »
# Erst-oder Zweitgerat suchen!!!
* % Spitzenbillig! VB 140,-DM # =
* Telefon {ab 16.00 Uhr): *
= 0513191274M @ BilligeW

@ Verkaufe CBC-Colecovision Tele-
W spiel + Donkey Kong + Zaxxon
@ fir 450 DM (auch einzeln)! Gerat
B fast neu und voll funktionstiich-

® tig, Tel.:02368/55020 oNON®

Disk-Tip, einseitige Disk. kdnnen Sie
zweiseitig verwenden. Anleitung ge-
gen 6 DM/M. Bemhardt, 6362 W6ll-
stadt 1, Goethestr. 5

B Kalender ausdrucken mit ZX81 B
B PC 1500, VC 64. 3 Programme mit ll
W Beispielausdrucken. VK: 10DME
B NN:14DM.M.Heyn, GHB021003 W
7743 Furtwangen. KLRH 143869752
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# %% RNW Software!!! & x *
Prgme far ®@TI199/4A@CASIO FX-601/
2POATARI-G00XL@®DAI®TIST®
Normal- u. X-Basic mit Super-Gr. IN-
FO gg. DM 1. P. Rieger, Talstr. 64,
675 K'lautern

. lch bin Schiiler und méchte auch
%llwen Computer. Spenden bitte an
omas Wiest, 7954 Bad Wurzach-

l Seibranz, Kontonr. 51764008 bei
® der RaiBa Seibranz, BLZ 60069331

4+ + + VERKAUFE + + +
HANIMEX-VIDEO-SPIEL und eine
Kassette-SPACE Misson, 150 DM
bei: Hans-J&rg Simon, Hoherods-
kopf, 6478 Schotten

Intellivision-Telespiel mit Soccer,
Boxen, ArmorBattle, Astrosmash.
und SpaceButtlie kompl. for 500,- DM
zu verkaufen. W. Meyer, Wallstr. 52,
437 Marl, 02365/84278

Verk. Philips G7000 + 7 Kass. (2, 11,
18, 32, 35, 38, 39) auch einzeln!

Zusammen nur!l 250 DM!!! Anfra-
gen bitte bei: Lutz Schulten, Wup-
pertal, Tel. 0202/522779 (nach 15 h)

INTELLIVISION-TELESPIEL zu VERK.
120,; Software: Eishockey B0,
Black-Jack 30,-; Utopia 60,-; Roulette
30,-; 2 Monate alt. N. Guttwein, Gold-
hammerstr. 16, 463 Bo.; 0234/
681128; ab 18 Uhr

Metallpapier-Drucker mit Ansteuer-
platine Kontron 5111 (Olivetti NIP18)
DM 350, 09545/1531

Teletype ASR33 mit Lochstreifen,
Leser-Stanzer kompl. mit Unterlagen
VB 350 DM, 09545/1531

VERKAUFE PHILIPS-Telespiel 67000
mit 4 Kass. (Autorennen, Freiheits-
kampfer, Pickel-Peter, Supermamp-
fers Rache).

Tel. 0711/702239 billig!!!

CHRISTIANI MS85
KONTAKTAUFNAHME zwecks Kom-
munikation der Lehrgangsteilneh-
mer WILFRIED LANDAU, Grafenstr.
3, 2840 Diepholz, Tel.: 95265

Gebraucht-Computer-Vermittiung !
Samtliche Systeme » Niedriger Preis
* Anfragen unter Tel.Nr. (07123)
7511-7515, App. 18 tagsiber. Es
lohnt sich !!!

TAUSCH TAUSCH TAUSCHTAUSCH
TAUSCH TAUSCH TAUSCH TAUSCH
TAUSCH TAUSCH TAUSCH TAUSCH
cbm B4/VC 20icbm 64/VC 20/cbm 64
R. Backes, Pf. 130205, 4 D°dorf 13

Wer verschenkt an Scholer seinen
kaputten Computer, Drucker .............
Nehme alles! Ubernehme Unkosten
An Thomas Kuchar, Kornsteinpl. 2,
Austria, 5400 Hallein

M Werschenkt gebrauchten/ W
W defekten ComputerZubehtr B
W an Student? Erstatte Unkosten B
B +kl. »Dankeas. M. Longobardi W
B Hopfenfeid 4, 3501 Espenau1 W

Suche Baustatikprogramme auf
Kassette for Tl 99/4A
Joh, Picksak, Cirksenastrafe 3, 2056

Moormerland 3, Tel. 04824/995

Achtung — Neugrandung
Commodore 84 und COLOUR-GENIE-
User-Club. Tausch und Vermittlung
von Software. Dieter Altwicker, Le-
harstr. 5, 7000 Stuttgart 1

PHILIPS 67000 inkl. Joysticks usw.
for nur 100,- DM!!! Brandneue Kas-
setten (z.B. Monsing Cut) schon ab
12,50 DM. Riesenauswahl auch f.
ZX81. Liste tel. anfordemn: 02161/
26930

Alphatronic PC
Vokabelprogramme auf Kassette
Beschreibung gegen Rickporto
Gerhard Mauerberger, Jahnstr. 16,
8221 Tacherting

Achtung Angebot

Verkaufe Seikosha GP100A Mark II,
4 Mon. alt, kaum gebraucht, VB 500
DM. Franz Beyerlein, Tel. tagsiiber 7-
17 Uhr 08224/511, App. 49

Video-Adapter (extern) far HX20, 404
80 Zeichen je Zeile, Grafik: 480x240,
ungebraucht, DM 400.- (NP 741.-). U.
Davertzhofen, Osulfweg 23, 4600
Dortmund 70

DRAGON-32 (32 KRAM) komplett mit
Drucker Seikosha-GP100A, 2 Padd-
les und Software, nur 998,-. Auch
einzeln je 550,-. Tel. ab 17.30 HB
(0421) 632680

Wer verschenkt einen Computer an
einen Studenten (auch defekt) ?
Ubernehme Versandkosten. Adr.:
Schachinger Manfred, Ottinger Str.
23, 8330 Eggenfelden

# % ROULETTE + COMPUTER = %
Programmiere und statistiziere Ihr
Roulettesystem anhand authenti-
scher Permanenzen. Programmiere
Taschencomp. 0711/224985

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

Verdienen Sie Geld mit Computern.
Das gewuBt wie von Brain-Trust,
Postfach 3024, 6236 Eschborn

BASIC-PROGRAMMIERER

Durch Fernkurs zu fundierten Kennt-
nissen als Basic-Programmierer. Oh-
ne besondere Vorbildung lernen Sie,
Basic-Programme zu entwickeln und
Mikrocomputer zu bediepen. Als zu-
kunftsorientierte berufl. Weiterbil-
dung od. interessante Freizeitbe-
schaftigung. 45 weitere Femkurse.
Fordern Sie kostenlosen Studienfah-
rer! Kein Vertreterbesuch. Studien-
gemeinschaft Darmstadt, Abt. 28/31,
Postfach 4141, 6100 Darmstadt.

* STAUBSCHUTZHAUBEN =
tar VGIC 64/1541 Floppy und Kass.-
station je DM 20,00 (Vorabscheck
oder Schein, bei N.N. zzgl. 6,70 N.N.
Spesen) Andere Hauben (Drucker,
Monitore etc, ab DM 40,00, Daten-
cassetten C-20/20er Pack DM 30,00,
Flachbandkabel, Stecker, Buchsen
elc., Liste anfordern (1,40 Rockpor-
to), Computerladen am Wasserturm,
Kuststrasse N7,8/H # + 6800 Mann-
heim 1, Tel. 0621/104017

+ C 64-Software =

* Einfﬁhrungsmls *
Unsere neue Abteilung widmet sich
voll und ganz dem C &4. D. h. Quali-
tatssoftware, keine Raubkopien;
Programme fr private und kommer-
zielle Zwecke.
Info gegen DM 3,— in Briefmarken.
SCHNEIDER SOFTWARE GMBH,
Friedenspromenade 116, 8000 Min-
chen B2,

@999® COLOURGENIE 9900
viele interessante Angebote wie . B.
Speichererweiterung, Floppystation,
Gber 80 Programme Bausalzspel-
chererweiterung!!! Laufwerk + Dis-
ketten aller Typen. Bitte ausfhhrli-
ches Angebot anfordermn bei: GER-
BER Eiectronic, lllertisser Str. 2,
7919 Buch

* MULTIPLAN =
for VC 64 in Deutsch nur DM 425,—
W.-D. Luther-Verlag, Elisabethenstr.
32, 6555 Sprendlingen

FUNDGRUBE

00000000 RRORNORRS
[ ] neu: jetzt auch

® 281 + Sinclair Spectrum
@ Mehr rausholen aus dem 'Mi-
® cro’ mit schnelleren und lei-
@ stungsféhigeren Maschinen-
@ Programmen. Lernen Sie

® Assembler-Programmierung
@ und Computer-Aufbau verste-
@ hen. Kompaktkurs direkt am
@ Bildschirm, komplett mit Soft-
® ware (Kassette), deutschen

® Handbiichem (ca. 400 Seiten),
@ Lésungsblittern und Referenz- @

0000000 DOOOH

® karte &
. - NUrss,— DM @

auch lieferbar far: [ ]
. Applell,cbm 3/4/8000,VC20,C64 @
L] — System angeben — &

@ Ing. BOro Wilke, Postfach 1727, @
@ 5100 Aachen, Tel. 0241/30681 @
® + B70208 L
o000 OOORORORORD

Es soll immer noch Spectrum-, ZX81-,
VC 20-, cbm 64-, Dragon- und Oric-
Besitzer geben, die unseren Katalog
3/83, mit mehr als 50 Seiten, nicht
kennen. Hard- und Software, sowie
Bocher. Anfordern gegen 1,80 DM in
Briefm. Wagner Softwareversand,
Postfach 112243, 8900 Augsburg.
Handleranfragen willkommen.

@® SPECTRUM @@ SPECTRUM @
@ Erw.a. 48K,B9DM,a.80K,189 @
® DM, programmierb. Joyst-in- @
@ terf. (alle Spiele), 110 DM, Joy- @
® st.-interf. (wie Kempston),53 @
® DM, Quicksh.-Joyst. 39 DM, ®
@ Light-Pen, 84 DM, Profi-Tastatur®
® m. Zwbiferfeld, 188 DM, Info [ ]
® geg. 2DM, Preise+ Porto+ NN @
@ Heinz Meyer, Rahserstr. 58,4060 @
@ Viersen 1, Tel. 02162722964 [

C &4 User-Club/Germany

Hey, C 64-Fans, Euer Club ist da!

+ Programmiertips « Gerl(ichte-Kiche
# Erfahrungsaustausch

*Soft- und Hardware-News * Hot-
Line, Service-Telefon « Club-News,
eigene Club-Zeitung + Spielbeschrei-
bung und 46sungund, und, und...
*Fordert unser Clubinfo geg. DM
2,10 in Briefm. an! Hildesheimer Str.
388. Stichwort: Info C-11, D-3000 Han-
nover 89

PVC- und Diskettenaufkleber

Bedr. Diskettenaufkl. und PVC-Aufkl/
Siebdr. schnell u. preiswert!

Tel. 0511/853251

Microsoft MULTIPLAN: Jetzt auch auf Commodore 64.

Mit MULTIPLAN haben Sie
Ihre Planung jetzt auch auf
dem Commodore 64 bequem
und sicher im Griff. MULTIPLAN
spricht Ihre Sprache. Vom
Original-Handbuch bis zu den
Befehlen ist alles durchgehend
deutsch. Ergebnis. ein flissiger
Dialog.

Auch in anderen Punkien
beweist MULTIPLAN seinen
Arbeitskomfort. So kénnen Sie
mehrere Tabellen miteinander

verketten, die gegenseltig
kommunizieren. Sie kdnnen
jederzeit Daten Idschen, aus-
tauschen oder umstellen. Sie
k&nnen Zeillenabsténde und
Spaltenbreiten beliebig ver-

Ihre professionelle
Planungshilfe.
Vielseitig und
anwenderfreundlich.

Deutsch von A bis Z.

andem. Und selbstverstandlich

merkt sich MULTIPLAN auch

Zusammenhdange. Andert sich

eine BezugsgrdBe, dann wird

der ganze PLAN automatisch

neu durchgerechnet.

Ihr Fachhdandier zeigt lhnen

mehr!

MICROSOFT

BO28 Taufkinchen
Telefon O 89/61020




2 Gbungan
%c:{:mhﬂ\ © ;usqa* h"'::‘ pﬁ;u%i;
1 e 29T yoet al\af el
\ 'nn\\(a'-'\ aul ca g™ l.cam
e gind n oeth® P-unt'\ken

aine P.nufmen, yont P
tont mmm 'e\\-techn\-
sla.l\s\\mt arnime,

nd are Lent und
n dav




forum. . &k

Wer kennt
den ZX81?

Wenn ich programmiere und
zur gleichen Zeit In unserem
Haushalt jemand einen elektri-
schen Verbraucher einschaltet,
wird bei meinem ZX81 der
Speicher geléscht. Ich fiihre
das auf Spannungsschwankun-
gen zuriick. Gibt es ein Geral,
das ich vor den ZX81 schalten
kann, um solche Pannen zu ver-
meiden?

Wer kennt ein fiir den ZX81
(16 K) ausgelegtes Programm
»Autorennen« mit ansprechen-
der Grafik?

Detlev Brandt

Monitor-Anschiul8
fir HP 412

Ich méchte meinen Taschen-
computer HP 41 an einen Bild-
schirm anschlieBen. Wer kennt
eine preisgiinstige Losung?
Die von HP angebotene Lo-
sung, die gut 750 Mark kostet,
ist mir zu teuer.

Detlev Brandt

Wer kennt
Commodore 64
und Brother EP-22?

Zuerst einmal habe ich einen
Tip fiir alle, die schon einen
Commodore besitzen und den
Schreibprinter EP-22 von Bro-
ther als einfachen und preis-
werten Drucker benutzen wol-
len. Seit wenigen Wochen gibt
es von Brother eine Datenlei-
tung CAS50-CMD zum Direktan-
schlu an den Commodore. Sie
hat die Art.-Nr. 25016 und ko-
stet 129 Mark. Nun zu meinen
Fragen:

1. Wer hat schon mit der Kom-
bination Commodore 64 und
Brother EP-22 gearbeitet und
kann mir die Befehle fiir
Grof3-/Kleinschreibung, deut-
sche Umliaute etc. nennen?
2. Wer hat das in Heft 11/83 ab-
gedruckte Programm »Textver-
arbeitung mit dem Commodo-
re 64« so umgeschrieben, daf3
anstelle der VC 154I1-Floppy
und des Druckers GP 100 die
Datasette von Commodore und
der Schreibprinter EP-22 von
Brother eingesetzt werden kén-
nen?

Joachim Stenger

Wer kennt den
veC 20?

Nach iiber einem Jahr mit
dem VC 20 ist mir immer noch
nicht klar, was der Befehl POKE
36879,25 bedeutet. Habe ich
diesen POKE-Befehl in einem
Programm, so flackert mir der

Text am Bildschirm nach bei-
den Seiten so sehr, dal man
ihn kaurm mehr lesen kann.
Werfe ich den Befehl aus dem
Programm, so ist das Bild ein-
wandfrel, und das Programm
léuft in der Regel ebenso gut.
Kann mir das jemand erkldren?

Rudolf Morgenthaler

Kann man den VC 20 auch di-
rekt an den Video-Eingang ei-
nes Fernsehers anschlieBen
(ohne Modulator)? Wenn ja, so
bekdme ich dann ein passen-
des Verbindungskabel und
wie teuer wird es sein?

Michael Schéfer

Seit einiger Zeit werden im-
mer mehr Farbfernsehempféan-
ger mit der sogenannten Scart-
Buchse angeboten. Auch ich
besitze ein solches Gerdt
(Wordmende Color 3500). Das
Gerél ist hervorragend als Mo-
nitor-Ersatz geeignel. Wie
kann man den VC 20 direkt,
das heiBt ohne Modulator, an-
schliefen?

Giinther Kyora
Wo gibt es
MSX-Computer?

Mit Begeisterung habe ich
den Bericht iiber die MSX-
Computer gelesen. Zu wel-
chem Preis wird man sie in
Deutschland bekommen? Pas-
sen sie zu deutschen Fernseh-
empfingern? Kénnen Sie mir
weitere technische Daten iiber
die Sanyo-Computer nennen?

Ulrich Meine

Es sind inzwischen noch zahl-
reiche weitere Anfragen we-
gen der MSX-Computer bei der
Redaktion eingegangen, die
wir hier pauschal beantworten
mochten: Die Systeme sind neu
und werden, wie das bei japani-
schen Herstellern iiblich 1st, zu-
néchst in deren Heimatland an-
geboten. Es 1aBt sich zwar pro-
gnostizieren, daf MSX-Compu-
ter von verschiedenen Herstel-
lern ab Herbst 1984 in Deutsch-
land im Handel aufiauchen
diirften (und dann auch kompa-

..leser

tibel zu den hier iblichen Fern-
sehgeraten und Monitoren sein
werden), es ist aber verfriiht,
heute schon DM-Preise zu nen-
nen und iiber die Grundstruk-
tur des MS¥X-Konzeptes hinaus-
gehende Hardwaredetails zu
prognostzieren. Zu beriicksich-
tigen ist auBerdem, daB sich si-
cher nicht jeder mogliche Her-
steller mit jedem Modell als er-
stes auf den deutschen Markt
stiirzen wird. Wir werden iiber
die weitere Entwicklung be-
richten, sobald neue Informatio-
nen vorliegen.

Nochmals:

Karten mischen

In HC 1/84 hat H. Hofmann zu
meiner sStudie iiber das Mi-
schen von Karten« Stellung ge-
nommen, wobel er den von mir
als optimal bezeichneten Algo-
rithmus 4 kritisiert. Ich méchte
deshalb hier meinen Mischal-
gorithmus 4 noch einmal erléu-
tern: Die Karten stehen erst sor-
tiert in Vektor A, der auf die né-
tigen 32 Stellen dimensioniert
ist. Mittels For-Next-Schleife
wird dann jedes Element mit ei-
nem beliebigen anderen ver-
tauscht (Ausnahme: wenn die
Zufallszahl Z der Laufvariablen
I der Schleife entspricht, so
wird das Element an der Posi-
tion I mit sich selbst vertauscht).
H. Hofmann schlagt deshalb
(um die Ausnahme zu verhin-
dern) die Zeile 215 If Z=1 210
vor, die den Algorithmus deut-
lich verlangsamt. Ich mochte
hier erkldren, warum die Zeile
215 iiberfliissig und mein Alge-
rithmus 4 fiir mich optimal ist:

Der Algorithmus bendtigt we-
nig Speicherplatz. Er wird aus-
reichend schnell abgearbeitet.
AuBerdem werden die Karten
gut genug gemischt, was ich
wie folgt begriinde: Da alle Ele-
mente der Reihe nach mit el-
nem zufdlligen anderen Ele-
ment vertauschi werden. Die
genannte Ausnahme spielt da-
bei keine Rolle, denn damit ei-
ne Karte ihre Position wahrend

Fragen Sie doch

Selbst bei sorgféltiger
Lektiire von Handbii-
chern und Programmbe-
schreibungen  bleiben
beim Anwender immer
wieder Fragen offen.
Viel mehr Fragen erge-
ben sich bei Computer-
Interessenten, die noch
keine festen Kontakte zu
Handlern, Herstellern
oder Computerclubs ha-
ben. Sie koénnen der

Redaktion Thre Fragen
schreiben oder Proble-
me schildern (am ein-
fachsten auf der vorn bei-
gehefteten Karte sLeser-
meinungs). Wir veranlas-
sen, daf sie von einem
Fachmann beantwortet
werden. Allgemein inter-
essierende Fragen und
Antworten werden vercf-
fentlicht, die iibrigen
brieflich beantwortet.

eines Durchlaufes behalt, sind
zwel Bedingungen einzuhalten:
a) Wenn Position n an der Reihe
ist, muB die Zufallszahl Z der
Position von n entsprechen, da
sonst die Karte an der Position n
ihre Position &ndert.

b) AuBerdem darf bei allen an-
deren 31 Positionen nie mit der
Position n getauscht werden, da
auch dann die Karte nicht an
der Position n bleibt.

Nur wenn beide Bedingun-
gen erfiillt werden (die Wahr-
scheinlichkeit spricht dage-
gen!), bleibt eine Karte an der
alten Position, Aber was macht
das schon in der Kartenspiel-
praxis aus, wenn ein Spieler in
zwel Spielen nacheinander eine
Karte erneut erhalt? Stérend
wird es erst, wenn vier oder
fiinf Karten zweimal beim sel-
ben Spieler sind, aber die
Wahrscheinlichkeit dafiir ist in
Zahlen schon fast nicht mehr
auszudriicken. Ich halte daher
den Algorithmus 4 weiterhin fiir
derzeit optimal.

H. Hofmann hat auch ge-
schrieben, da der Algorith-
mus 4 eigentlich eine konstante
Bearbeitungszeit haben miiBte,
da keine IF-Abfrage verwendet
wird und die Anzahl der Zuwei-
sungen konstant ist. Er hat
Recht, wenn man den Commo-
dore 64 nicht mit einbezieht.
Der 64er bringt aber trotzdem
geringe Zeitunterschiede. Wie
kommt das? Liegt das vielleicht
am Wetter? Uber dieses Phéno-
men kann man in verschiede-
nen Biichern Erklarungen fin-
den: Der in Basic-Programmen
angesprochene Timer zahlt je-
de 60stel Sekunde aufwérts,
L&At man ihn zum Beispiel 24
Stunden lang laufen, so geht die
Timer-»Uhrs um einige Minuten
falsch! Der Timer-Zéhler wird
durch den Quarz des 6510-Pro-
zessors gesteuert, der den Takt
angibt. Es scheint so, als liege
das Problem beim Quarz.

Der Algorithmus 5, den Herr
Hofmann erarbeitet hat, ist eine
nette Mischvariante, die in die
Kategorie sMischen durch Zu-
weisen« gehért. Der Algorith-
mus 5 benétigt beim Commodo-
1e 64 0,7666666667 beziehungs-
weise 0,75 Sekunden (auch hier
verschieden lange Abarbei-
tungszeiten). Doch auch dieser
Algorithmus ist nicht optimal, da
nicht gerade sparsam mit dem
Speicherplatz hantiert wurde.

Detlef Wacker

Wer kennt den
Spectrum?

Wer hat eine Bauanleitung
gum AnschluB3 des Spectrum an
den Fernsehempfdnger iiber
die Video-Buchse? Wer hat Er-
fahrungen mit einem solchen
Anschluf3? Volker Bochen

Ausgabe 3/Mérz 1984
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Spectrum-Tips

Da ich fiir den Spectrum eini-
ge niitzliche POKE-Befehle ken-
ne, will ich sie Benutzern, die
sie noch nicht kennen, zugédng-
lich machen:
POKE 23692,100 verhindert, in
ein Programm eingebaut, die
oftmals lastige SCROLL?-Abfra-
ge. Hier kann man jeden Wernt,
der gréfer ist als 1, poken.
(Hier wurde als Beispiel 100
verwendet).
Den selben Effekt kann man
auch durch die Zeile INPUT IN-
KEY 3 erzielen.
POKE 23561 ,x: Gibt Zeit an, wie
lange man eine Taste driicken
mufl, bis die Repeat-Funktion
einsetzt. Normalerweise be-
tragt x beim Einschalten 35.
POKE 23562,x: Abstand zwi-
schen Printing von zwei Buch-
staben (in fiinfzigstel Sekunden)
bei Anwendung der Repeat
Funktion: beim Einschalten hat
X den Wert 5.
POKE 23756,x: Setzt 1. Zeile im
Programm auf die Zeilennum-
mer mit dem Wert x. Gibt man
POKE 23756,0 ein, so wird die
erste Zeile in Zeile 0 umbenannt
und kann dadurch nicht mehr
geltscht werden. Fiirs Loschen
der Zeile 0 gibt es aber einen
Trick: Mittels des POKE-Be-
fehls benennt man die Zeile 0,
welche im Programm ja die er-
ste ist, in eine andere Zeile um,
welche wiederum geloscht
werden kann.
POKE 23608,x: Veriandert die
L&nge des Warntones, wenn ei-
ne Programmzeile langer als ei-
ne Bildschirmseite ist.
POKE 23609,x; verandert die
Lange des Tastaturpiepsers
POKE 23672,0 : POKE 236730 :
POKE 23674,0. Diese drei PO-
KE-Befehle zahlen die Anzahl
der Fernsehbilder (50 pro Se-
kunde). Wenn man alle drei 0
setzt, beginnt man mit der Zeit-
zdhlung neu.
Nach emniger Zeit, wenn man
die Zeit ablesen will, geht man
wie folgt vor:
LET s=65536 PEEK23674 + 256
PEEK 23673 + PEEK 23672: LET
s=g/50. Hierauf ist die Variable
s mit der Zeit (in Sekunden) be-
legt, die seit dem 0-Setzen der
drei POKE-Befehle vergangen
ist. Achtung: Funktioniert sehr
genau, auBer BEEP, LOAD
oder SAVE werden verwendet.

Wolfgang Martinz

In HC 1/84 berichtete H. Wa-
genlander f{ber Stérungen
beim Spectrum-Betrieb. Die Un-
terbrechung der Stromzufuhr
beim Spectrum kann folgende
Ursachen haben: a) Beschadi-
gung des Netzgeriites, so daP
es auf Erschiitterungen mit
Spannungsabfall reagiert (un-
wahrscheinlich); b) Beschadi-

gung des Kabels am Ausgang
aus dem Netzgerat; c) Bescha-
digung der AnschluBbuchse
am Spectrum, wovon leizteres
das Wahrscheinhichste 1st, denn
die AnschluBbuchsen sind aus
einem sehr spréden Kunststofl,
der unter Umstanden (zum Bei-
spiel stark am Kabel gezogen)
absplittert, und dann ist es mog-
lich, daB die Kontaktbiigel an
der Buchse zuviel Spielraum
haben und einen Wackelkon-
takt erzeugen, wenn man an Ka-
bel oder Stecker kommt.

Horst Prillinger

Bei meinem Netzgerst ent-
stand ein dhnlicher Wackelkon-
takt wie bei H. Wagenlinder
nach einem relativ harmlosen
Fall von der Tischplatte auf ei-
nen dicken Teppich. Dabei riB
die recht dirflig ausgefallene
Befestigung des Trafos, der da-
nach nur noch an einzelnen
Drihten hing. Das Wiederanls-
ten war recht problematisch.

Volker Bochen

In der Bundesrepublik gibt es
meines Wissens nur eine spe-
zielle Zeitschrift fiir Spectrum-
Besitzer und zwar »ZX-USER
CLUB«. Sie erscheint zweimo-
natlich und kann nur im Abon-
nement bezogen werden (30
Mark pro Jahr bei ZX-USER
CLUB, Cooperation GmbH,
Bruderstr. 2, 8000 Miinchen). In
England gibt es mehrere spe-
zielle Sinclair-Zeitschriften, un-
ter anderem die sSinclair Pro-
gramss«, die monatlich erscheint
(EEC Publications, 196-200 Balls
Pond Road, London N1 4AQ).

Jochen Steinhauser

Gehaltvoller als die Publika-
tion der deutschen Sinclair-Ver-
tretung, dafiir allerdings in Eng-
lisch, ist »ZX Computinge. Sie er-
scheint alle zwei Monate, kostat
13,60 Plund fiir sechs Ausgaben
inklusive Versand (24,40 Pfund
mit Luftpost) und kann beir ZX
Computing Subscriptions, 513,
London Read, Thornton Heath,
Surrey CR4 6AR abonniert wer-
den. Volker Bochen

Der Dragon wird
nicht schneller

In seinen »Tips fiir Dragon 32«
schrieb Q. Schwarzbauer in HC
1/84, man kénne die Taktfre-
quenz des Dragon 32 verdop-
peln, und zwar mit Hilfe des PO-
KE-Befehls £5495,0. Dieser Be-
fehl soll den Prozessor mit dop-
pelter Geschwindigkeit laufen
lassen, ocbwohl er fiir den Dra-
gon mit 0,894 MHz arbeiten soll.
Im Normalfall bewirkt dieser
nicht vom Dragon-Basic unter-
stiitzte Befehl einen Systemzu-
sammenbruch, das heidt mchts
geht mehr. Aus- und Einschal-
ten ist dann die einzige Hilfe.
Selbst wenn im ersten Moment
kein Zusammenbruch erfolat,
arbeiten bestimmte Ein- und
Ausgaberoutinen und Grafik-
bereiche nicht mehr korrekt.
Ein Systemzusammenbruch
nach diesem nicht unterstiitzten
POKE-Befehl ist also normal
und bedeutet keinesfalls, daB
ein Fabrikationsfehler vorliegt.

H. Pemsel (Nons Computer

Ich mochte alle diejenigen
beruhigen, bel denen das Pro-
gramm abstiirzt, wenn sie den
Befehl POKE £5496,0 eingeben,
um die Verarbeitungsge-
schwindigkert zu erhdhen: Thr
Dragon 32 hat kemeswegs ei-
nen Fabrnkationsiehler, und sie
brauchen ihn auch nicht umzu-
tauschen! Der Dragon 32 ist mit
dynamischen RAM-Bausteinen
ausgeriistet, bel denen die In-
haite der Speicherzellen immer
wieder aufgefrischt werden
miissen. Innerhalb von 1,1 Milli-
sekunden werden die Inhalte
von 128 Adressen aufgefrischt.
Die Auffrischsignale werden
von den Taktsignalen »E« und
»Q« abgeleitel. Wenn nun durch
POKE 654960 die Verarbei-
tungsgeschwindigkeit erhdht
wird (nach Motorola-Unterla-
gen fiir MC 6883/SN T4LS783),
werden die Impulse von »E«
und »Q« dazu bendtigt, die Ver-
arbeitungsgeschwindigkeit des
Prozessors 6809 zu erhéhen.

02 e,

Diese Impulse kénnen dann
nicht mehr zur Auffrischung der
dynamischen RAM-Speicher-
zellen benutzt werden, die Da-
ten in den Speicherzellen ge-
hen verloren, das Programm
stiirzt ab!

Guido Havenith

Programme fiir
VZ-200

In HC fragte kiirzlich G. Hay-
ashi nach VZ-200-Programmen.
Ich biete zur Preisen zwischen 5
und 15 Mark Programme fiir
die 4- sowie fir die 16-KB-Ver-
sion an. Es handelt sich durch-
wegs um selbsigeschriebene
Programme (zur Zeit rund 45).
Es sind Action- und Strategie-
spiele verfiigbar. Ich schreibe
auch Programme nach den
Wiinschen meiner Kunden.
Meine Adresse: Schwachhau-
ser Ring 133, 2800 Bremen 1.

Bernd Meyer

64-Tips

Als Besitzer emnes Commodo-
re 64 und einer Floppy 1541
mochte ich ein paar Tips ge-
ben:

1. Man kann einen Text in jede
beliebige Zeile schreiben chne
Zuhilfenahme der umstandli-
chen Cursor-Steuerzeichen:
POKE 214,Zeile:PRINT:PRINT
"Text”, zum Beispiel POKE
214,10:PRINT:PRINT "Test"
schreibt in Zeile 11 das Wornt
TEST. POKE 214,0 schreibt in
Zeile 1.
2. Emmen einfachen Listschutz
kann man erreichen, indem
man den Vektor fiir die Um-
wandlung in Klartext bei LIST
dndert, zum Beispiel POKE
174,32: Tokens werden gelistet,
POKE 774,64: es werden lauter
'R’s gelistet, POKE 774,255 es
erscheint nur READY.

Raiph Krebs

In HC fragte kiirzlich ein
Commodore 64-Benutzer, wie
man den Kassettenlaufwerk-
Motor durch POKE-Befehle
steuern kann. Den laufenden
Kassetten-Motor kann man
durch POKE 192,55:POKE 1,55
ausschalten. Einschalien kann
man danach wieder mit POKE
155,23. Nochmaliges Ausschal-
ten jetzt nur noch POKE 1,55.
Fiir die Steuerung des Motors
ist das fiinfte Bit in der ersten
Adresse zustindig. Wenn man
das fiinfte Bit setzt, wird der
Kassetten-Motor ausgeschaltet.
Nachschauen, ob das flinfte Bit
gesetzt ist, kann man durch
Print PEEK(]) and 32 (a® = 5.
Bit). Bei 0 I5uft Motor, bei 32 ist
der Kassetien-Motor ausge-
schaltet.

Frank Scholz
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Niitzliche POKES
fiir den Spectrum

Es gibt einige POKES, die das
Leben mit dem Spectrum viel
einfacher machen, Zum Bei-
spiel folgende:

POKE 23609,15: erzeugt einen
richtigen Tastaturpieps

POKE 23609,0: Riickkehr zur
Normalstellung

POKE 23561,0: schaltet die Au-
torepeatfunktion der Tasten ab
POKE 23561,35: Riickkehr zur
Normalstellung

POKE 23561,x: je kleiner x, de-
sto schneller wird die Autore-
peatfunktion (normal: 5).

Folgende Zeile in ein Pro-
gramm eingebaut listet x Zei-
len:

10 POKE 23692,x + 1:LIST:STOP
Fiir % gilt: x ist kleiner als 256.
Alexander Frey

Programme
umgeschrieben
Ich habe das Vokabellern-
programm fiir den VC 20 und
das Programm »Haushaltspla-
nung« fiir den Commodore 64
aus HC 12/83 fiir den Apple Il
umgeschrieben. Beide Pro-
gramme gebe ich auf Kassette
fiir 10 Mark, auf Diskette fiir 18
Mark ab. Meine Adresse: Lut-
terdamm 13a, 4550 Bramsche 1.
Thomas Tai

Vokabelprogramm

In der letzten HC-Ausgabe
fragte C. Oberle nach einem
Vokabellernprogramm. Ich ha-
be ein Vokabeltrainingspro-
gramm entwickelt, das ich zum
Preis von 25 Mark abgebe. Mei-
ne Adresse: Subbelrather Str.
85, 5000 Kdéln 30.

Stefan Reisner

Hier sind Clubs

Wir wollen im Raum Bret-
ten/Bruchsal einen Club fiir VC
20- und Commodore B4-Benut-
zer griinden, Ich bitte Interes-
senten, mit mir Kontakt aufzu-
nehmen. Meine Adresse Im
Kreusslen 26, 7518 Oberderdin-
gen 1.

Ulrich Lang

Genie-Tip

In HC 1/84 fragte Peter Mees
nach der Méglichkeit, beim Co-
lour-Genie die SHIFT-Taste wie
bei einer Schreibmaschine zu
verwenden (SHIFT + TASTE =
GroBbuchstabe). Folgendes
Programm erméglicht dieses:
10 X$=INKEY$:IF X§ = " "
THEN 10
20X = ASC (X$)
30 IF X >64 AND X = <90 THEN
X=X+32 ELSE IF X>86 AND
X <127 THEN X=X—32

40 X$= CHR$(X):PRINT X3;:
GOTO 10

Zeile 20 ermittelt den ASCII-
Wert der Eingabe, in Zeile 30
wird der entsprechende ASCII-
Code des zugehirigen Klein-
beziehungsweise GroBbuchsta-
bens errechnet und dieser
dann in Zeile 40 in einen String
zuriickverwandelt. Dann wird
das Zeichen auf dem Bild-
schirm ausgegeben, und das
(Ganze beginnt von vorn.

Das Programm habe ich noch
dahingehend erweitert, daB
nach Driicken der »@sTaste
und dann folgendem Driicken
zum Beispiel der A-Taste der
ASCII-Code fiir A-Umlaut (A)
laut CodeTabelle meines
Druckers (Star DP §10) errech-
net wird. Auf dem Bildschirm
erscheinen dann zwar Klam-
mern und &hnliches, aber die
Ausgabe auf dem Drucker er-
folgt richtig.

Weiterhin habe ich in dieser
Routine noch die Abfrage der
Cursorsteuertasten und die
Steuerung meines Textverar-
beitungs-Programms unterge-
bracht. Das Ganze ergibt elnen
Full-Screen-Editor mit akzepta-
bler Schreibgeschwindigkeit
(natiirlich ist das nichts fiir eine
geiibte Sekretarin),

Das komplette Programm
stelle ich Interessierten gegen
Erstattung der Unkosten als Li-
sting oder auf Diskette gerne
zur Verfigung. Meine Adresse:
Michaelisstr. 9, 2420 Eutin-Neu-

dorf. Ralf-Rainer Ploog
Sprachausgabe
fiir 64

In HC 1/84 fragte Bent Gustaf-
sen nach einer Moglichkeit zur
Sprachausgabe beim Commo-
dore 64. Da ich selbst einen sol-
chen Computer besitze, habe
ich in den USA zum Test das
sCommtalks bestellt. Da ich mit
einer relativ groBen Nachfrage
rechne, habe ich mich auch
gleich nach Mengenrabatt er-
kundigt. Eine solche Einheit,
die an den 64 angesteckt wird,
k#me bei Bestellung von minde-
stens zehn Stiick auf zirka 150
Mark, ohne Mehrwertsteuer
und Zoll. Scllten sich geniigend
Interessenten finden, so kénnte
eine Gemeinschaftsbestellung
abgegeben werden. Die Kopie
eines Informationsblattes sowie
eines kurzen Testberichts kén-
nen Interessenten gegen Ein-
sendung von 5 Mark (auch in
Briefmarken) und frankiertem
Riickumschlag anfordern. Mei-
ne Adresse: Postfach 819, CH-
8021 Ziirich. Ich kann auch die
Adresse einer amerikanischen
Firma nennen, die ein Sprach-
Synthesizer-Programm fiir den
64 anbietet.

Wolfgang Knoch

Joystick-Probleme
In der November-Ausgabe
fragte ein Leser, ob man Spiele
auch iiber Joystick spielen kdn-
ne. Thre Antwort darauf war ne-
gativ. Ich dagegen habe mich
seit einiger Zeit mit diesem Pro-
blem beschiftigt, da ich vor
kurzem noch selber ahnliche
Schwierigkeiten hatte. Ich ldste
das Problem derart, daB ich bei
einer Tastaturabfrage ein Un-
terprogramm, das den Joystick
abfragt, aufrufe. Ein Hilfspro-
gramm, das vor dem Start des
Maschinenprogramms abl&uft,
initialisiert die entsprechenden
Adressen. Auf diese Weise
konnte ich bisher samtliche Pro-
gramme (auch geschiitzte Soft-
ware) anpassen und iiber Joy-
stick spielen. Die fertige Ver-
sion 148t sich genauso einladen
wie das urspriingliche Pro-
gramm, die Adaptierroutine ist
in das Gesamtprogramm inte-
griert und wird gleich mitgela-
den.
Martin Hampel

Wer kennt die Pin-Belegung
fiir Joystick-AnschluB8 beim TI
99/4A7

Manfred Jupe

Zur Abfrage der Joysticks
wird in verschiedenen Publika-
tionen (Chip, HC, Data Becker)
das folgende kleine Testpro-

gen:

gramm vorgeschla
10 POKE56322,224

20 J=PEEK(56320):REM PORT 2

25 REM 56321 FUER PORT 1

30 IRGANDI1)=0THENPRINT
"OBEN"

40  IFJAND2)=0THENPRINT
"UNTEN"

50 IFJAND4)=0THENPRINT
"LINKS"

70 IFJAND16)=0THENPRINT
"TRIGGER”

80 GOTO20

Es bewirkt eine fortlaufende
Ausgabe der Joystick-Position
auf dem Bildschirm. Am Port |
erscheint die Ausgabe der Po-
sition »links«, jedoch gegen-
iiber allen anderen moglichen
Positionen um die Hélfte ver-
langsamt. Wie ist dieser Effekt
zu erkldren beziehungsweise
zu beseitigen? J. Lebong

Listschutz
fiir Spectrum

Auf folgende Weise 146t sich
ein einfacher aber wirkungsvol-
ler Listschutz fiir Basic-Pro-
gramme beim Spectrum errei-
chen:

a) Einfiigen folgender Zeilen in
das zu schiitzende Programm:
1 Let a = Peek 23613 + 256*
Peek 23614:

Poke a,0: Poke a+1,0

9999 Let b=23613: Poke b,0: Po-
keb+1,61:
Save "xxx" Code 23992, (Peck
23641 +256 * Peek 23642) —
23552: Run
b) zum Abspeichern
Goto 9999 eingeben
c) zum Laden
Load "xxx" Code eingeben.

Erklarung; Die erste Zeile
wandelt die »serror retums-
Adresse (normalerweise 4867)
in 0000 um. Dadurch macht der
Spectrum nach einer Unterbre-
chung (dazu zdhlt auch »0.K.«
und »STOP«) bei der Adressen 0
weiter; das Programm wird ge-
léscht. Das allein ist nicht aus-
reichend. Wiirde man ein der-
artiges Programm mit Save
"xxx" Line 1 abspeicherm, so ist
es moglich, beim Laden den La-
devorgang zu unterbrechen,
neutralisierende Zeilen einfii-
gen und mit Merge " " das Pro-
gramm noch einmal laden. Des-
halb die andere Zeile; der Kniff
ist, das Basic-Programm als By-
tefolge abzuspeichern, mitsamt
den Systemvariablen. Unter-
bricht man den Ladevorgang,
ist ein Systemabsturz fast
100prozentig sicher. Nach dem
Laden startet das Programm na-
tiirlich von selbst.

Andreas Grech

So zieht man
Wurzeln

In HC 1/84 wurde gefragt,
wie man mit dem Spectrum 3.,
4, oder andere Wurzeln be-
rechnen kann. Darauf méchte
ich mit einer kleinen mathemati-
schen Formel antworten:

n n
Vo = xFozw Jx = xT

oder in Basic:

n
Vxiy = xi/m

n
bzw. Y X = Xi1(1/n)
Michael Haase

Grundsétzlich kann man mit
jedem Rechner, auch wenn er
keinen speziellen Befehl dafiir
hat, die n-te Wurzel berechnen.
Und zwar durch folgende einfa-
che Formel:

n b

Va_- an

Beispiel:

5 1
32=328 =2

Man braucht sich also nur ein
entsprechendes Programm da-
filr zu schreiben.

Detlev Haake

Ausgabe 3/M4irz 1984
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Sieger und damit Gewinner des
Sieben-Farben-Druckers Seikosha
GP 700 A im Wert von 1500 Mark,
den die deutsche Vertriebsfirma
Microscan gestiftet hatte, wurde
der Lehrer Wilhelm Boosz aus
Strullendorf. Das schrieb er selbst
zu seiner Einsendung:

»Endlich haben wir (= meine
Frau und ich) es geschafft, das
Mammut-Projekt »Weihnachtskar-
tex zu vollenden. Schlieflich waren
knapp 400000 Punkte sinnvoll auf
das DIN-A4-Blatt zu verteilen, bei

94 e,

Dje Sieger-Karte, 1:1 wiedergegeben, von W. Boosz

der Karte immerhin noch 225000
Punkte! Natiirlich wurde nicht je-
der Punkt einzeln gesetzt, Vielmehr
haben wir die einzelnen Graustufen
(16 an der Zahl) durch verschiede-
ne Buchstaben ersetzt und mit die-
sen pro Druckzeile einen String ge-
bildet. So kamen wir auf 185 Zei-
chen und 145 Buchstaben je String.
(Sie kombinieren richtig — wir ha-
ben 26825 Buchstaben eingetipptl)
Als Eingabegerdt diente der VC
20, abgespeichert wurden die

Strings auf einer Diskette (VC 1541)

Von Ke:ze und
tber die
Golden—Gata-Brﬁcke
reichten die Motive,
die die HC-Leser fiir

die Weihnachts- und | 2

Neujahrskarten ver-
wendeten, mit de-
nen sie sich an un-
serem Wettbewerb
»Wer druckt cﬁe
schonste Gl
wunschkarte?«

26825 Buch

und belegen dort fast 200 Blocks.
Um das Bild auf dem Itoh 8510 A
ausgeben zu konnen, brauchten
die Strings nur in den VC 20 gela-
den werden; von diesem wurde
Buchstabe fiir Buchstabe in ein 4 x
4-Raster (= die 16 Graustufen, je
nach Anzahl der gesetzten Dots)
umgerechnet und an den Drucker
gesendet. Bel der Karte muBte ich
auf 3 x 3-Dots (= 9 Graustufen) aus-
weichen, und einen kleinen Strei-
fen rechts und links unterschlagen,
um eine gangige KartengréBe zu

Ausgabe 3/Mirz 1984



staben eingetippt

]
Dick zuiccne

=% MWeihnachten
Meujahr

sondern

then Neujahr und Weihnachten

Frohe Heihnachten

und ein gutes neues Jahr

wird man n1cht

1

Humor bewies René Héusler,

der einen Commodore 64 mit Floppy-Laufwerk

und Supergrafik-Paket einsetzte

BEERMD & CLOalID Lo
HMUENSCHEM

{

J g

il
%1
f.

.
s

UIEL GLUECK 1984

L o —

“RTRRI

Aus zirka 1600 Einzelpunkten be-
steht dieses Bild, das Claudia Ha-
schek einschickte. Hardware: Atari
800, Diskettenlaufwerk und Drucker
Gemini 10X

erhalten. Der Gliickwunsch auf der
Innenseite war das einfachstes.
Gewonnen hat Boosz den Preis
mit einer Klappkarte, die auben die
Abbildung (siehe Bild), innen in
selbstdefinierten  Sonderzeichen
den Text sHerzliche Gliickwiinsche
und ein gliickliches Neues Jahr«
tragt.
Deutlich zeigte sich, daB offenbar
viele Computerbenutzer zwar gute
Ideen haben und auch bereit sind,
viel Arbeit in die Programmierung
zu investieren — dann aber Proble-

Ausgabe 3/Marz 1984

printer HP 9876A gedruckt und

Glickwunsch von Olaf Strahtmann.

me haben, ihr Werk auch in ver-
sandféhiger Form zu Papier zu brin-
gen. Nur ein Teilnehmer hatte sel-
ne OCriiBe auf Postkarten-Vor-
drucke geplottet — die meisten hal-
fen sich mit normalem Papier, das
gegebenenfalls beschnitten und
auf eine Karte geklebt wurde. Viel-
leicht sind die Preise zwei bis vier
— je ein Karton neutrale Endloskar-
teikarten (DIN A6) mit Randlo-
chung, von Zweckform gestiftet —
fiir einige Benutzer da eine passen-
de Anregung...

zum Einkleben in eine Klappkarte bestimmt:

be 1:1
Unser Vorschlag, es konnten
auch Bildschirmfotos eingesandt
werden, wurde zwar von vielen
Teilnehmern aufgegriffen — aber
die Ergebnissse haben haufig auch
die Einsender nicht befriedigt. Des-
wegen sei hier ein Hinweis auf un-
sere Schwesterzeitschrift Compu-
ter personlich gestattet: Dort wer-
den wir — voraussichtlich in Ausga-
be 6/84, die am 7. Marz erscheint —
ausfithrlich auf das Thema »Wie
man Bildschirmfotos macht« einge-
O

hen.
S5, 95



1515 als Schreibmaschine vC 20

Matrixdrucker als Schreibmaschine

mit deutschem Zeichensatz

Dieses auf dem VC 20 entwickelte Basicpro-
gramm verwandelt den VC-1515-Matrixdrucker in
eine elektronische Schreibmaschine mit deut-

schem Zeichensatz und Korrekturtaste. Hierbei wird die Méglichkeit
des Matrixdruckers ausgenutzt, im sogenannten Grafikmodus die
fehlenden Buchstaben 0, &, i und B zu erzeugen.

Das Prinzip besteht darin, Das  Zuriicksetzen des

daB statt eines einzelnen Druckers in den Normalzu- 353 cos e v S @17 L
Zeichens eine Zeichenkette stand erreicht man durch 482 8¢ { 2345673%3+-1
(String) aus sieben bis neun Senden von chr$(15). Wie 485 o= e =
Zeichen zum Drucker ge- man ein bestimmtes Symbol 418 T8¢
sandt werden. Jeder String codiert, wird im Drucker- 42d¢ et & RUERTYUIOPLi—m
beginnt mit dem Steuerzei- handbuch des VC-1515 aus- 432 ==2 = ] quertyuiorit
- * » A s 2 - P I - - . - -
chen chr$(8), das den fiihrlich beschrieben. Die 440 34 K= 1" LhED $=1
Drucker zum Umschalten in DATA-Zeilen, siche Pro- 43k :'-"“f"“-:"?:‘:'i. ?‘:’L"':-f;_ﬁ - » J
den Crafikmodus veranlaft. grammlisting ab Zeile 2000, 4‘5? e M THCLR SIFGHJKLDR=
472 ife=lthencreni.4.,7 = lfal il 1AL =
el asdfohik 16d=
438 Print Re¥
308 ap="" ZXCYBNMC>?
513 ren e
';,:‘é eoke2B4. A ZXCY b'ni'-'l.- . -/
188 rem"80:vciSiSschreibmaschine", 3 — seaniy
118 rem"Hebkikiinipikissiiy 0 ntats Paboi A hiE So werden Sonderzei-
122 rem"# CoPuright 1583 by A" ' ST = * chen auf der Tastatur
138 rem"# Dr. Helmut Schubmachsr %" des VC 20 gewonnen
135 rem"# NMommenPfsd 35 - 3o
148 rem"¥ 5388 Rorm 3 ¥ A3
150 ren" ks R
iS55 rrint " ERESRERRES CIS . S-CChreibraschine ;;—ra-sﬂ-wi-"v §y
155 A i e i SR L
165 ”
178 Diese FroSramm verwandelt den Z%g i FPeek (207)=1thens30
175 o Yo e
159 LYICIS15-Drucksr in sine Schreibmaschine g<8 -”_'f*‘-ef’?f‘l =
ias 558 ifs(S1thenssd
138 7 mit deutschem Zeichensatz {‘fg E??J?i?erinsef
pryn s ?( s PEINL “C10 i
228 print"Cis letziten 1BZeichen sind kKorrigierbar. &34 rem el _ 3 ‘
238 :.-«iw‘t.” Sie peenden den Text : 698 Print:Frint" ":Print” HEENDE der Eingabedk
248 Print" durch 766 end
258 Print” Eingabe vor SHIFTCLR 718 run
26@ Print"WEBISSIst der Drucker eindeschaltet ? 33?3 2/
278 dim 2583, £${555) 32 as(@)=a
276 Sin bsirag«.‘r, ${253) ;'4ﬁ e oo i SiaRs
280 d=d@ie=id? 798 L8Cimabei-1)
296 for i=8t0255:7$(id=chre(i) Ll
2 1=k & =) next 1
308 bs{i} -._J"‘-!"'sk 13 =23 he§=a$in)
318 wext i S it piasinag M
320 BECID="R DI T g
338 £E35)=F5(55) 799 :;Efn_“"
342 £4(163)=7$(53) O il o handd
345 sosub (800 £19 ton s
356 £E(98)=a¥ ren"s"
355 cosub 1528
P # . "= - { :Il'l
368 74{59)=af rem"3" 8‘;2 “S;M?
- ; i 1
365 cosub 1083 858 retur
378 £8(64)=a$ ren"i” 860 re=
2375 cosub 14950
380 £$(91)=a$ rem D" L i P, i dan i i M ckas
885 sosub 1600 VC-1515 ais Schreibmaschine mit deutschem Zeichensatz
338 TEL52)=a% ren"B" bt b
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PC-1245

Waéhrungsumrechnung

g7a
884
§99

for i=n to 1 step-1

brg=a$iil
printédl.fé#lasclibod+chrE(8)));

966 next i

218 return

1009 z$=""

1818 reada’a$=af+chré(a) ifa>15thenlnla
1820 return

2008 dats 8,194,197,196,197.185,12]8,15
2813 dats 8, !6‘31213“212; 183,192, 128,15
2078 data 8,188,133,192,183,182,128:15
2038 data 8,157.162,193,193,162, 157,128,135
2849 data 8,198,129, 165.158,128.15

2858 data 8,18%9,138.137,137,138.189.128,15
286R data R,189,192,1%2,192,192,18%9.128,15

ready.

Listing des Programms, mit dem man den Matrixdrucker VC-
1515 als Schreibmaschine mit deutschem Zeichensatz ver-
wenden kann (Fortsetzung)

enthalten die Codezahlen
der Umlaute einschlieBlich
dem B, wie sie fiir den VC-
1515-Matrixdrucker gelten.
Jede DATA-Zeile definiert
ein Druckzeichen ein-
schlieBlich der Controlcha-
racter. Die Zuweisung der
neuen Zeichen erfolgt in
den Programmzeilen 350 bis
410. Die Zeilen 510 bis 610
bilden zusammen eine Ein-
gabeschleife, die nur durch
gleichzeitiges Driicken der
SHIFT- und CLR-Taste ver-
lassen werden kann (Ende
der Textelngabe). Innerhalb
der Eingabeschleife wird
der Cursor gesteuert (Zeile
520, 630 und 640), das ge-
driickte Zeichen am Bild-

schirm gezeigt und das fiir
die Druckerausgabe trans-
formierte Zeichen um zehn
Anschldge verzogert zum
Drucker gesendet (Zeile
600). Durch diese Zwischen-
speicherung der letzten
zehn Anschlage in einen
Ausgabepuffer (Zeile 720
bis 780), besteht die Mog-
lichkett, falls man sich ver-
tippt hat, durch Driicken
der DELETE-Taste dies zu
berichtigen (Zeile 790 bis
850). Die Programmzeilen
860 bis 910 bewirken das
Leeren des Puffers nach
Beendigung der Texteinga-
be.

(Dr. Helmut Schuhmacher)

Wahrungsumrechnung

Mit dem Programm »Wéhrungsumrechnunge fiir den PC 1245 ist
es moglich, von der einen in die andere Wéhrung umzurechnen,
wobei man bei Bedarf den neuesten Kurs eingeben kann.

A¥ : WiHhrung A

BR : Whhrung B

C : Umrechnungabetras

I : Umgerechneter Hetrag
Ef : Wiederholung

Der Programmstart erfolgt
mit Hilfe der Definable =x
Keys. Dazu betatigt man die
Taste »DEF«und danach »A«,
Das Programm meldet sich
daraufhin mit dem Kennwort

»WAEHRUNGSUMRECH-
NUNG« Wird nun die An-
zeige durch Driicken wvon
»ENTER« quittiert, ertént ein
dreimaliges akustisches Si-
gnal. Anschliefend verlangt
der Computer die Eingabe
der Wihrung, von der aus
man umrechnen will. Fir
den Programmablauf ist es
unwichtig, ob zum Beispiel
»PFUND«, »FF« oder »D-

: Xurs

Variablendefinition zu
»nWahrungsumrechnunge«

12 INPUT "WAEHRURG A

14 INPUT "WAEHRUNG B
16

18

MARK« eingegeben wird, 2@ D=C/(188/K)
diese Eingabe liefert nur die -
Benennung fiir die weiteren 22 PRINT D,Bg:BEEP 2

Ausgaben. Sie wird mit
»ENTER« abgeschlossen.
Daraufhin wird in gleicher
Weise die zweite Wahrung
erfragt, in die umgerechnet
werden soll. Im weiteren
Programmablauf muf noch
die Eingabe des jeweiligen

24
26

28 END
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Wechselkurses  erfolgen,
dessen Eingabe im Pro-
gramm zum Beispiel mit
»100FF =?DM« verlangt
wird. Den Faktor 100 kann
man im Programm &ndern,
die davon betroffenen Pro-
grammzeilen haben die
Nummer 16 und 20. Die An-
zeige quittert man wieder-
um mit »ENTER«. Danach
kann die Eingabe des Zah-
lenwertes erfolgen, die

1¢ "A":PRINT "WAEHRUNGSUMRECHG":BEEP 3

PiAS
?;Bg

PRINT "KURS:18@";Ag;"=7";Bg: INPUT K
PRINT "BETRAG IN ";Ag:INPUT C

INPUT "1 MAL (J/N) ?2";EZ
IF Eg="J" THEN GOTO 1§

Listing zum Programm » Wéhrungsumrechnunge«

ebenfalls mit sENTER« abge-
schlossen wird. Nun will das
Programm den Betrag wis-
sen, den man umgerechnet
haben mochte. Die Beant-
wortung erfolgt genauso wie
bei der Eingabe des Kurses.
Der umgerechnete Betrag
wird unter Angabe der
Waihrung angezeigt.

Alle Eingaben miissen
mit der Enter-Taste
abgeschlossen werden

Nach der Eingabe von
*ENTER« wird die Anzeige
geldscht, und es erfolgt emn
zweimaliger Piepston, zu-
sammen mit der Frage nach
nochmaliger Benutzung des
Programms. Die darauf fol-
gende Eingabe wird wie-
derum mit sENTER« abge-
schlossen. Will man das Pro-
gramm mehrmals verwen-
den, ohne daB sich die Wah-
rungen oder der Kurs gedn-
dert haben, so iibergeht
man die Eingaben einfach,
indem man nur »ENTER«
driickt. Damit kann auf die
Eingabedaten der vorange-
gangenen Benutzung zu-
riickgegriffen werden.

(Jochen Burkard)
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Mitgliederverwaltung

ZX81

Fur Sportvereine: Mitglieder-
verwaltung ganz einfach

Sportvereine, die dem Landessportverband ange-

héren, sind verpfilichtet, eine jahrliche Mitgliederliste zu erstellen. Mit
dem nachfolgenden Programm kénnen die Daten von bis zu 300
Mitgliedern verwaltet werden.

108 DIH Ps(2)
12 pIM BE(1)
14 DIM CSi{2)
16 DIM HE(3)
18 DIM DEil)
20 DIM RS {(392,9)
22 DIM Zs(1)
24 DIM Is(12,15)
26 DIM X8(3)
82 paf 43>
=z
32 LET Is(1)="AUSL.MITBUERGER"
S4 LET I3(2)=/FAUSTEALL™
36 LET 1I&1(3)="FUSS
S8 LET Igidl "ﬂ'fHNHSTIK‘
42 LET Is13) l"KEﬁE
482 LET Igi6) n“LEICHTF!THLET!.N"
44 LET I$(7)="HOTORSPORT"
& LET I8(8)="SCHACH"
& LET I%(9)="SCHWINNEN"
S8 LET Is$(10) ="TENNIS™
5S¢ LEL I8{11) = TISCHTENNIS"
S8 LET I8(13) =wUDLLEYBRLL"
55 LET'U:¢"JRHH"
S8 LET A3$- HITOLIEOERZANLEN"
ST LET Es="NL E
NDE"
S8 G§=icesmuT-
56 LET Ha="R
o S9.LET Ues 2R RS rAnc S NEBUN
61 LET :-"nrre LNRL
62 LET N ‘LFD NUHHEF\' L
& LEY BT

&4 LET US:"UELCHE HNR.: 7"

88 EBThr or 10,40
4;Ls;
28 Theor R :
82 PRINT JR

INT 20,0; Hs
88 TF Thkey %" THEN GoTo 90
B2 IF INKEYS§="" THEN GOTDQ 92
95 IF INKEY$="N" THEN GOTO 65
182 CLS

105 PRIMT "s##22";L$:JR; "2as”

1 INT

i@
1% PRINT "1 = NEUES :';9$i1 TO

65_&‘ EIHGE‘EEN e

TIEREN" N T P u LJILH"
ite = LisTE af 9% s = ERGEBNI
& “'L;ls I Eglti 'rl:l E;.‘l i "";
= i i P =
PEICHERN AUE

1z@ ,e,u

= ET &
155 GOTO Soa3C
ELS

gsﬁL' NT AT S SBURTS ™ i "
S2o’ MPUT :;
525 PR =]
Egvpn:m 7,9; "GESCHLECHT (H
H
35

INPUT Bs
49 IF B$="U" OR BS="M" THEN GO
TG S50

545 GOTO S35

S5 PRINT B

, 585 PRINT 9,0;5%;" (CODE NR.
s8& INPUT C

5
BS2_ IF C$»™1i" 0OR 4722 THEN &G
D B85

BHTIL

L)
F D§=" ' THEN LET =2
(=151} xl" Ds="FP" THEN LET B;l:“l"
eaz iF btl ML ThEN 20T0 SBg
858 ;EihT AT 20,0:H1
515 INPUT Zs b
E28 IF Z$="J!" THEN GOTO B35
625 IF Z&=s"N" THEN SOTO =00

a4
635 L RSI\R.1 TO & =P5
640 LET RS$IR.3) =Bs
645 LET A$(N,4 TO =) =Cs
858 L BSiR.6 70 B3 =Ms
858 LET R$I(R,9)=Ds
660 R=R+1
665 IF R=N+2 THEN LET HN=N+1

Q Zgm® THEN GOTO S0
685 IF Zs="E" THEN GOTO i2@
G@. D B75
1@1a FQR Pﬂ-N 101'0 i STEF -1

1020 FOR @=1 T
1952 IF Ra(a. & TO 8) «=Re(9+1 .6 T

0 5@ THEM GOTD 1080 5820 FOR I=31 TO A=
1040 LET Ws=Rs (@) 6050 IF X$(I)=" " OR (X&II)i="9
1045 LET R$(0) =RS(D+1) AND X$(I}3="0") THEN EOTD G050
1050 LET RE(D#+1) =Us 5@4@ RETURN
1060 HNEXT @ 6@58 NEXT I
1870 NEXT P 8BE@ LET U=UAL X%
105@ SLOW 6078 IF UM OR U-8 THEN RETURN
198 o1 138 5288 LET K=1
15ed cLS Se2@ BETURN
1513 FPRINT .RT 10,0:N2:" 77 7008 PRINT AT 2, jdi0 ‘BIS
15208 IHPUT X3 19; "7-14"; TAB 15-1a~ Y+nb 23
153Q GOSUBR Goap s myB_Da™
1S4 iF HOYT % THEN SO0TD 1SES 2010 SRINT 2T 4,9:"M."; TR 4;R1;
isse Ler D=y TAB 11;R3;TAB 18;R5;:TAE 35 A%
558 T I e, Z2o8 CRINE V. g 10 gne TRA 11
=RSI(I+ RE 3
1530 NEXT Deke PRINT AT 8,2 éa-:ss Tas a;
1590 LET N=h-1 S3p Fe iTRB 16; 81 887 Fak 23; 70
PRINT AT 20,@;N$;" ";D;" GE 8"
LOESCHT ™ 73 @ PRINT “HM.*;TAB 4{129
i8S PRINT E TRV P is. R1S; TAB 25.A1
1856 iF r3o-E- THEN GOTS 186 e Th TRiciTRB 25 Ale =
=g Ri2:TAE 159 ;A
166@ GOTO 1630 L8ea’ PRI 16 2; "ZUSAMMEN: M
Seed cLS .7 THB ¥ i
2@9S PRINT AT 13,@;N$(1 TO S)1;“R 7% Iui A8 25 tmmmmmmmem WL
. 0%l TO B); is iTAB
aaib FOR ::=:|. o 2E niﬂ'r TAB 1‘?
202 SCROLL 7@s TAB &t,‘rnu 18; A19
2050 9RIﬂT AT 1S3 31; RS$(T e T
& TG ‘;ﬁs:1.4 7o =5 FAST
58e0 NEXT T LET B=0
SOE0 PAUSE 4E4 LET C=8
SPEQ POKE 16437 ,255 = EOSUB <
2250 g 0@ 2028 TP US=i’ THEN GOTO B23S
4 8 =
2528 Gosus sese e eies Y e Plsae =
ggag Eg:ptr TAS B:L&:JR MIF R$1S,4 TO Si=uUs Tikn GOT
@ SuEs Tees O BR4B
2552 PRINT AT 20,8;E$(15 To 22) |8@3s_IF nsén & TD 68) =R$(0+1,6 TO
SE68 IMNPUT 8) THEN GOTO B1
2570 IF Zs="E" THEN GOTC 100 8040 LET UI‘R‘IO 1 TO 22
gggg GOTD 2558 Gggg -L.EETI nggl.c 5
oLE SPSS L =uR-
3005 SRINT ST 18,0, IST "5 JA; & 1rT 3 2=io, o
iz FERTIG HUSG«EHER"I’Ef i e SeH% 1B T (R W
Bl G esmm o am Bl L o s Then LeT
3038 IF Zs="J" THEN GOTO 2035 e
o Zs="H" THEH COTOD 2R B@7S IF Fs="H" AND (B¢15 AND B>&
3@5@ GOTO 5015 i THEMN LET A3=A%:1
3055 CLS SOBE0 IF F$="0" AND (B:1S AND B>E
3065 LET m:ﬂlﬂ:l:-rﬁﬂfﬁ‘fﬁﬁi-ﬂﬁ 1 THEN LET Sd=RAd+l
3075 LET RZ1i=A1+R2 8085 IF Fs="M" AND 1812 AND B31
= LET HREuRS*ﬂB 4) TiwoH iET SS-R5a1
3IVIS :.IET AZ3 Hg;gsq-asfﬁsi*ﬂil““ 8Q6S I FE--1" ANMD Bi7 THER LET
Al=Rl1:1
95 LET AZ:=RA13-AZEt (Eh,
198 PRINT AT 4 0 hs 2 8878 IF F$="U" AND B(7 THEN LET
ig AS(1 TO 14):TAB 2S5 o e P R IR R tD B8
A e a3=Aa
S13@ PRINT ST 8.0: “DAVON KINDER N Er o s hTIN S Bar
135 s = e
3135 £RINT AT 18,0; BIS 14 “;J%; S [ s S IBILR. A0 81
£ ¢ TAR a5, ha1 8098 IF F§="U" AND (B¢19 AND B>1
3140 PRINT ST 12.0;"1S-18 “;J&; " 4) THEMN LET AE=AG#1
E:viTon g% dns 8095 IF F$="M" BND (B(22 AND B:1
514% IMT IEDER 10 YiJ 8) THEM L =A7+1
% S1ee IF FE="U" AND (B(22 AND B31
1! ‘ZAML _ DER A a1 HEHW L] =RE+1
KT TRB =5:A0d §195 IF F8="H" ABND (B«36 AND B>2
31 Bl DER INA 3 A9=A3+1
s 25 e §118 IF F4="U" AND (B«36 RAND B>2
3168 115 7O =223 EH LET RiG=RiS:i
3165 INPUT Z #1115 IF Fi="M" AND +51 AND B3
3178 IF Z&="E" THEN GSOTO 10D S) LET Ail=811+1
3175 GOTO 316S 8122 IF Fs=-W” BND (B{S1 AND B:3
3 cL S) THEN LET ALlE=A1Z+1
3518 PRINT THS S:5% 8125 IF Fs="H" AHD (B<61 AND B>S
3515 PRINT THBE 5: mom——a @) THEN LET A13=R17+1
3536 FOR I=1 TO is 8128 IF Fai U AHD (B<S1 AND B3S
JEIL PﬂINT X" . "o Ig1I) ) THENM Alea=Rlasl
354 I §135 IF F3="H" RND B>6@ THEN LET
IS PB:NT AT 2f.e;us A1S=A15+
ISED INPUT C= 8148 IF Fs="U" RND B>E® THEN LET
3570 _IF (Cs<"1" AND C&>“12%) THE A16=A18+
N GOTD 3560 Bl4S IF RS(D,0)="1" THEN LET RaS
3500 LET US=CS 54
3590 GOSUB =000 B15@ HEXT ©
359s CLS §16S LET M1 =R1+RC+ASHAT+S9+RIT
JE@d BRINT Sg;": “;U$:™ - “;Ls$11 A13+A1S
TO 11) & 8180 LET R18=-A2+A4+AS+AB+A18+A1S
a6i0 tosUB 7oOD +A14+A16
2620 PRINT AT 20,0;Es 8190 LET R19=R1T7+A18
IB3 $185 SLOU
364 =" " THEN GOTO 35800 8289 RETURN
3650 IF Zg="E" THEN GOTOD 128 99@8 LET Ri=0
386G GOTD 3620 2985 LET A==
4PeD SAUE TLSEe S@10 LET A3=0
4Q0S SO0TO 85 9015 LET Ai=@
SRR LET K= 9029 LET R5=90
&B1D IF MEia) =" “ THEM QETURN 9025 LET R6=B
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Listing zum Programm »Mit-
gliederverwaltung« (Schiu3)

Das nachfolgende Datei-
verwaltungsprogramm  fiir
den ZX81 ermoglicht das Er-
fassen von aktiven und pas-
siven Mitgliedern von Sport-
vereinen, Bestehende Da-
ten kénnen erganzt oder ge-
dndert werden. AuRerdem
besteht die Moglichkeit, die
Daten nach Mitgliedsnum-
mern zu sortieren und aus-
drucken zu lassen. Zur spa-
teren Verwendung kénnen
die Daten auch auf Band ge-
speichert werden.

Bedienungsanleitung:
LOAD »LSB«
Wenn man den Sparten-Co-
de wissen méchte, muf die
Taste »T« betatigt werden.
Dialog: 1 = Neues Mitglied
eingeben. Es wird sNL =
AKTIV P = PASSIV T« auf
dem Bildschirm angezeigt.
Wenn die »NL«Taste ge-
driickt wird, erscheint auf
dem Bildschirm eine »0s«, an-
dernfalls eine »l«

Wenn ein Mitglied unter
mehrere Sparten féllt, so

konnen die weiteren Daten
unter der gleichen Mit-
gliedsnummer eingetragen
werden. Wenn ein Mitglied
unter keine der Sparten
fallt, braucht nur die sNLs-
Taste beistigt zu werden.
Taste 2 (Sortieren) ist erfor-
derlich, wenn die Eingabe
samtlicher Mitglieder abge-
schlossen ist, sonst wiirde
die statistische Auswertung
unkorrekt ausgefithrt wer-
den.

(Rolf Wendlandt)

Spall am Komponieren

Fiihlen Sie sich zum Komponisten berufen?
Mit diesem Programm kénnen Sie lhre ersten
Schritte als Musiker wagen. lhnen stehen im-
merhin knapp zwei Oktaven zur Verfiigung. Das Programm fiir den
Sharp MZ 700 benétigt den Printer/Plotter (Modell MZ-731).

Mit diesem Programm
(Bild 1) kann man Téne er-
zeugen, auf dem Monitor
darstellen, bei Bedarf korri-
gieren, die Komposition ab-
horen, auf Kassette oder in
den Speicher laden und die
Partitur ausdrucken lassen,
Weitere Erkldrungen ent-
nimmt man am besten dem
Listing in den Zeilen 120 bis
1040.

Zum Listing wére noch an-

zumerken, daf der fiir den
Ausdruck verwendete Prin-

Ez bedeutent
7eile Druck Tasteln)

Programm schnell an seine
Grenzen, so daB mir hierbei
noch 'zig Ideen fiir Erweite-
rungen kamen. Es zeigte
sich jedoch schnell, daB
durch immer gréBeren Pro-
gramm-Umfang die ge-
wiinschte Schnelligkeit der
Computer-Operationen ein-
geschrankt wurde, so daB
einige Kompromisse erfor-
derlich waren.

(Josef Berg)

18 COLOR, 7, ! iPRINT"BEUER Programm:”

20 PRINT'@ Komponieran'

3@ PRINT'@ copuright by josef bery 13983"
48 Tls="B22828"

58 IF Tis="g2ep1@" THEN 7@

6@ GOTO 5 v

72 PRINT” EBEOBE Wusrschan Sie eine Anlei
Ltung J/N?"

B8R GET T#

92 IF Te ="N" THEN 1230

/@@ IF Te ="J" THEN 120

11@ GOTOD B@

128 PRINT"BEE Bedienunssanieitung :”

13@ PRINT"E Mit diesem Programm koernen
s:. :II

14@ PRINT"@ 1. Toene erzeusen;”

158 PRINT" 2. Toene auf dem Monmitor dars
vallen;”

16@ PRINT'® 3. diese noch mal korpisiere

g
172 PRINT" 4, sich die Komposilion wvorsp
falen”

188 PRINT" lasgen;"

188 PRINT"@ 5. das komponierte Musiketue
ck auf"

280 PRINT" Kassette gufzeichnen;”

218 PRINT' B. oder wieder in den Speiche
r ladeni®

220 PRINT"E 7. die Partitur ousdrucken |
asgen. "

230 GOSUB 1178

240 Tis="ROResd"

250 IF Tl#="BERAZR" THEN 270

Ausgabe 3/Mirz 1984

290 PRINT” Reihe aue einem Motenhef#i.®
320 PRINT"@ Im unteregs linken Teil sehen
Sie die"

318 PRINT® zur Uerfuegung stehende Tasta
tur "

420 PRINT'R Sie koennen verfusgen ueber
die Toere"

438 PRINT" C bis a; weiche auf der Taste
nreiha”

348 PRINT" O bis 4 liesen, Die entsprech
enden”

35@ PRINT" Halbtoene liegen auf der daru
eber®

360 PRINT" selegenen Tastaturreihe.”
378 PRINT"D Im wnteren rechien Teil sehe
n Sia®

382 PRINT" Block 1 der verfuegbaren Opti
onen”

389 PRINT" Hebr darueber auf der folgend
ern Seite:”

422 GOSuB 1178

412 Tis="pR22sa"

420 |F TIs="22022@" THEN 442

438 GOTD 428

448 PRINT"BRE 2uerst muetsen Sie Tondaue
r und Tempo"

45@ PRINT" bestimmen,”

488 PRINT"@ 1. Tondawer (TDD"

470 PRINT® Sie druecken die Taste A und

488 PRINT® schiliessend dis sewusnechie T

ter/Plotter des MZ 731 die 1256 FW. S Been
im Programm verwendeten by R B S SO
Crafik-Zeichen nicht wie- 1278 D05 4+ Graph
dergeben kann und an de- 1270 F2 K+ Grash + Shift
ren Stelle den Hex-Code L LI S o S
) rat 1288 C7 1 + Graph + Shift
ausdruckt. Eine Definition 1268 ES R + Graeh
der verwendeten Grafik- 1388 €C N + Grash
Zeichen ist daher in Bild 2 zu 1300 J0AL | HCEBeash, o
1378 E3 E + Gragh
SEhen' 2858 C8 F + Groph + St
Beim professionellen
Komponier-Einsatz stoBt das  Bild 2. Hex-Codes der
Grafik-Symbole
26@ GOTO 258
278 PRINT"B@E 2u Besinn des Programms ze an-"
iat sich”
280 PRINT" Ihnen im oberen Teil des Moni ondauer. "
tors eine”

490 PRINT® Es sntspracheni”™

580 PRINT" 1 = 1715 Note, 2 = 178 Note™
518 PRINT" 3 = 174 Hote, 4 = 172 Note"
SZ@ PRINT” 5 = wine sonze Hote (171).7
538 PRINT“E 2. Tempo (TPI"

542 PRINT” Sie druecken die Taste S und
an="

550 PRINT® schiiessend das sewuenschie T
empo, "

588 PRINT" das zwischen 1 (lanssam) und"
S78 PRINT® 7 (echre!l) liegen kann,”

580 GosuB 1178

5938 Ti¢="0e2eos"

B8R IF Tis="22Ra2Y" THEN 628

612 GOTD Gee8

622 PRINT"EE Die Tondauer koennen Sie na
ch jeder™

630 PRINT® Noteneingabe acendern. Die Ton
dauer”

842 PRINT" des sespieiten Tomes wird zud
em "

B5@ PRINT" unter der Notenraihe ansezeis
Tt
658 PRINT"@ Eine Aenderuns des Tempos wa
ehrend”

672 PRINT" des Komponier-Uorsangs ist eb
enfalls”

Bild 1. Listing »Komponieren«
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Komponieren

Mz-700

Listing »Komponieren«
(Fortsetzung)

888 PRINT" moeslich.”

638 PRINT"@ Nach Druscken der Taste 1 ko
ennen”

708 PRINT" Sie den zuletzt gespielten To
n noch®

218 PRINT” einmal korriaiereni”

728 PRINT"B fit Taste X fuesen Sie Pause
n_in"®

738 PRINT" Komposition in der jemeils ge
wahlten”

748 PRINT" Tondauer ein.”

758 PRINT"E Ait Taste Z waehien Sie Bloc
k 2 der”

768 PRINT" Optionen an.”

778 60SUB 1178

788 Tis="gd2ase"

798 IF Tis="@88@z0" THEN Bl@

B8e 607D 7358

8108 PRINT"E@E Zu Block 2 der DOptiomen no
B2 PRINT" Erkloerungen:’

838 PRINT"E Die Ostion > sanz neu anfanrs
en <"

B40 PRINT" loescht die im Speicher befin
di ichen"

BS@ PRINT" Noten, washrend die Option 3
Heue ™

868 PRINT" Notenreihe ¢ die folsende Not
enein-*"

878 PRINT" sabe an die [etzie anhaoenst,”
888 PRINT"E Die Option > Partitu~ schrai
ben ("

B32 PRINT" bewirkl den Ausdruck der im S
pe icher”

982 PRINT" befindlichen Komposition.®

918 PRINT" Al lerdinge e auf dem Drucke
r deg”

929 PRINT™ NZ 73] moeglich.”

932 PRINT" Hierzu noch einise Erlaeuteru
nsen”

948 PRINT” auf der naechsten Seite.”

958 GOsu8 1178

960 Tls="gepeee"

978 IF Tl¢="Qeeeze~ THEN 39

388 GOTO 278

938 PRINT"DE@ Halbioene werden in roler

Farbe*

1882 PRINT" ausgedruckt.”

1812 PRINT"E Die Tondauer wird ebenfalls
unter”

1828 PRINT" der Motenre he aussedruck:.”
1230 PRINT® Hier stehi be| Pausen auch d
“I‘

1242 PRINT® Pausenzeichen P."

@52 GOSUB 1172

1268 TIs="2eeees”

1878 IF TIs="2B2815" THEN 1232

1288 GOTO 1e7a

1898 COLOR, ,8,5:PRINT"BEEES Und nun viel
Spass beim:”

1122 rs="CDEFGRGR"

1118 TERPOI :rUSIC ns

1128 COLOR, ; 7, | :PRINT "R ? 7777777277777
RTPRRITIIIIRIIRIIRYTY

1138 COLOR, ,8,5:PRINT “0E2S Kon
PONIEREN ¥

1148 TIs="BBEepa"

1158 IF TI+="9@PRB5"~ THEN 1232

1168 GOTO 1158

1172 COLOR,, 27,8 :CURSDR1,2i

1182 PRINT" Haben Sie keine fngst wegen
der -

1198 CURSDR1,22:PRINT" wielen Erkloeruns

‘eni Doz Prosramsm “

128@ CURSORI,23:PRINT" fuehri Sie sleich

selbst weiterd e
1218 COLOR, ,2, 1 :RETURN
1228 STiw

1238 CLR:DIM L$({255)

1248 COLOR,,?, 1:PRINT "B":CURSOR 8,20
1258 PRINT "F AF &F AF AF AF AFAF AF AF AFAFAFAFAF
AF AF AF AF AF AF AF AF AR AF AF AF AF AF OF 08 AF AF AF AF
AFAFAFAFA™

1268 PRINT * 23 587 3838 tF
A Optionen "

100 2,

1278 PRINT " EFCIDSCIDSFREFCIDSCIDSCIOSF
BEFCIDSCIDSFBEFCIDSCIDSFRFR Korrekt, 17

1288 PRINT * CSCIDSCIDSCPCSCIDSCINDSCIOSC
7CSCIDSCIDSCCSCIDSCINSCIFA
ESESESES™

1292 PRINT " CSCIDSCIDSCPCSCIDSCIOSCIDSE
ZCSC1DSC10SCPCSCIDSCIDSCAFA TDI-5 A="A

1388 PRINT " ECDAECDAECDAECORECDAECDAELCD
AECDAECDAECDAECDAECDAECDAFA TP1-2 S="3iS

1318 PRINT " ECDAECDAECDAECDAECDAECDAECD
AECDAECDAECOAECDAECORECDAFA PAUSE X

128 PRINT "QHERTYUIODPR®LIF

f Ende iz
1332 COLOR,,8,S:CURSOR 8,8
1342 PRINT™

1358 PRINT™

1368 FOR 3 =1 10 5

1378 PRINT™ E3E3E3E3EIEREIFIEIEIEIEIEIE]
E3E3E3E3E3E3E3E3E 36 3E3E3E 3E3E3E 363636363
E3E3E3E3"

1382 PRINT"

1358 HEXT

14988 PRINT®

1418 FOR Y = | TO 39 STEP 2
1428 IF Y > 37 THEN GOTD 2418
1438 GET T8

1442 REN 1=KORREKTLR

1458 IF T$#="1" THEN TT#="1":G0TO 1688
1488 IF T#="A" THEN 1482

1478 GOTD 1592

1488 BET A

1490 IF A=8 THEN 1482

1508 IF A>S THEN 1482

1518 IF A=) THEN AA=):GOTO1S68
1528 IF A=2 THEN AA=3:GOTO1S6R
1538 IF A=3 THEN AA=5:G0TDIS68
154@ IF A=4 THEN AR=7:60701558
1558 IF 8=5 THEN AA=3

1568 AS=STRE(AR]

1578 COLDR,:75)

1588 CURSOR 37,2@:PRINT A:GDTD 1432
1599 IF Te="2" THEN 2418

1822 [F T$="S" THEN 162@

1612 6070 1728

162@ BET S

1638 [F S=0@ THEN 1628

1642 IF S>7 THEN 1628

1652 CURSOR 37,21 :COLOR: » 74 1
166@ TEMPD S:PRINT S:60TO 1432
1678 GOTe 121

16682 IF(T&="1")2(0=B)THEN T=7-2
1698 IF(T$="1"12(G=1)THEN T=Y-3
1788 GOTO 1428

1718 GOTO 1728

1728 IF T$="Q"THEN N$="C" :X=12
1738 IF T$="W"THEN fe="0":X=11
1742 IF T$="E"THEN H$="E":X=1@
1758 IF T®="R"THEM ME="F":%= 9
1768 IF T$="T"THEM M§="G" :X= B
1778 IF T&="T"THEN Ms="A":X= 2
1782 IF T$="U"THEN M$="B":%= 6
1798 IF Te="I"THEM fe="+C":%=5
1888 IF TS$="0"THEN N$="+D" X=9
1818 IF Ts="P"THEN F$="+E" :X=3
1828 IF Ts="@"THEN Nes"+F~ =2
1838 IF T$="["THEM M$=":G":X=i
1848 IF TS="L"THEN MS="+A":¥=@
1858 [F TE="Z"THEN N$="8C":X=12
1868 IF TS$="3"THEN Ns="80":X=11
1878 IF T$="S*"THEM I$="8F":X= 3
1888 iF Ts="6"THEM Mt="8G":X= 8
1892 IF T$="7"THEN N$="2A":¥= 7
1988 IF T$="9"THEN N$="+8C" :X=5
1918 [F TS="@ THEN Te="+80" :X=4

1928 IF Ts="t"THEN Ne=™+#F " :X=2

1938 IF TS=" "THEN Ns="+86": =1

1942 IF TS="X"THEN N$="R":X=6

195 IF (Te="0")+(Te="W")+(T$="E"J=(T8="
R™)+(T#="T"31+(T¢="7"ITHEN O=8:CG0TO 20828

1962 IF (Te="U")+{T8="[")+(Te="0")+(T8$="
P*I+(TH="@")+(T¢="["ITHEN 0=8:0C0TO 2828

1978 IF(T#="1")+(T$="X")1THEN C=8B:G0OT0 28
e

1982 IF(T4="2"1+(T#="3"J+C(T8="5")+(T$="6
*J+(T#="2"1+(Te="9")THEND=1:60TO 2828
1938 IF (T$="8")+(T$="T"3+(Te=" " JTHEND=
1:60T0 2828

2828 IF T#="X" THEN 2828

2818 GDTO 1428

2872 rNS=Tis+As

2832 TEMPD S:HUSIC Mis

2948 IFTT$="17 THEN n=f:G0TO 20850

2858 n=r+t

2860 LE(r=mns

2878 Ns="o°

2882 IFQ=1THEN N$="#a"

2838 IF M8="R" THEN N& ="(8~

2188 CURSOR T,X

2118 COLOR,,1,5:FRINT N6

2178 IF Ts="X" THEN 2328

2139 [FCNS="5" 1+ (M$="C" J+(ME="+0"1+{rs=
“SZS ) (FE-CsF 148~ TAG7) GOTO 2188
2148 IF ME="+A" GOTO 2180

2152 IF(NS="s8C" J+{M8="+80" J+ (M8="+8F" 1+
CHs$="+8G") GOTO 2188

2168 IF @=1 THEN Y=Y+|

2172 X=xX-1:CURSOR T,X:PRINT*C?" :G0TO 231
e

2420 PRINT®

2438 NEXT
2449 CURSORE, 16
2452 PRINT * Uaos wuenschen Sie7@"

2468 PRINT * Noterreihe vorspieisn - 11°
2472 PRINT * Ganz reu anfamaen = 2%
2482 PRINT " MNoterrsihe aufzeichnen— 31"
2492 PRINT " Musistueck #inladen - 41"
25282 PRINT " Neue MNoterreihe Ll
ZS18 PRINT " Partitur schreiben - ay*
2528 GET 0
IF
IF
IF
IF
IF
IF

2538 I GOTO 2608
2548
755e
2568
578
2560
2538 IF
26ee
6ie
26za
2638
2842
265¢

2 GOTD 1238

(==l = == = =}

G=1:M=8

H=ttri

TEMPD S:HUSIC LelR)

IF =6 THEN 244@

GOTO. 2618

INFUT "CESSSSS Bitte Nuskstueck be
rnernen " KE
2678 PRINT "Bl Knssette einlegeni”
2668 PRINT “B Zurueckloufen lassen?”
2652 PRINT "B Druscka: RECORD - PLAT®
2782 WOPEN "Nus ikstuachk”
2218 PRINT/T H;S:K&:G=N:r=0
H=firt
PRINT/T L&(M)
2748 IF n=G THEM 2768
2758 GOTO 2728
2768 CLOSE
2778 GOTO 2458
2782 PRINT "DB Kassettes winisaent’
2738 PRINT "8 Zurueckloufen lasseni”
2888 PRINT "B Druecke: PLAT"
2818 ROPEN "Mus ikgiuack”

INPUTAT NMIINPUT/T S:INPUT/T K&:G6=N:

822

1=8

2832 PRINT"S Geladen wirde: " K&
2848 N=iiei

2838 INFUT-/T Le0)
2868 IF n=G THEN 2868
2878 GOIO Z84e

2888 CLOSE

2898 GOTO 2948

2992 IF K& >(""THEN 2928

2318 INPUT "CEGESS0 Bitte MNusiksiueck be
nennen " iK§

2928 PRINT/P"Musikstueck "iK&;" Tempo ";

2348 IF(M=38)+(N=761+(N=114)+(N=152) 2=
198)+(N=228) THEN 2368

2358 G=fizn=2:J=1

2368 M=fts] F=F+2 :

2972 Ps$=L8(M) :0=LEN(PS) :HE=RIGHTS(P$,3):
HE=L EFTS(HS, 1) : I$=RIGHTS(P$,1)

Fortsetmung auf Seite 138

Ausgabe 3/Marz 1984



Happy-Computer ist die
Zeitschrift zum Mitmachen.
Das haben viele unserer Le-
ser erkannt. Dementspre-
chend ist auch die Anzahl
der Einsendungen gestie-
gen. Es sind eine Menge
sehr guter Programme dar-
unter, das haben Sie sicher-
lich bei den verdffentlichten
Listings bemerkt. Aber es
gibt auch viele, die allein
wegen ihrer Form zundchst
nicht in die engere Wahl
miteinbezogen werden kon-
nen. Die folgende Ubersicht
soll demjenigen, der ein
Programm an Happy-Com-
puter senden will, als Hilfe-
stellung dienen und es zu-
gleich der Redaktion er-
moglichen, Manuskripte in
kiirzerer Zeit zu bearbeiten
— was wiederum Thnen zu-
gute kommt. Das Hauptau-
genmerk liegt natiirlich auf
dem Inhalt eines Artikels
oder eines Programms, den-
noch entscheidet bereits die
Aufmachung, wie so oft im
Leben, iiber den ersten Ein-
druck,

Um die Wahrscheinlich-
keit einer Verdffentlichung
Ihres Artikels/Programms
zu steigern, sollten Sie eini-
ge Punkte beachten:

1. Auf der ersten Seite des
Anschreibens sollten der
Name, die vollstandige An-
schrift mit Telefonnummer
sowie das Einsendedatum
stehen.

2. In der »Betreffzeile« tra-
gen Sie die genaue Bezeich-
nung des verwendeten
Computers und — falls er-
forderlich — die Basic-,
ROM- oder DOS-Version so-
wie die Speicherkonfigura-
tion ein. Der Titel des
Artikels/Programms sollte
ebenfalls daraus ersichtlich
sein.

3. Im darauffolgenden Text
kénnen Sie Wesentliches zu
Threr Person, zur Entste-
hungsgeschichte des Pro-

gramms/Artikels, der Ab-
sicht, der Vorteile gegen-
iiber anderen Programmen
oder Methoden, der Eigen-
schaften und so weilter er-
lautern.

4. Auf der ndchsten Seite be-
ginnt die eigentliche Pro-
grammbeschreibung. Diese
sollte nach Moglichkeit mit
der Schreibmaschine ge-
schrieben werden oder als
Computerausdruck vorlie-
gen. Den Text bitte mit min-
destens eineinhalb oder
zwei Zeilen Abstand schrei-
ben. Am linken und rechten
Rand wenigstens drei Zenti-
meter Freiraum fiir Korrek-
turen und Bemerkungen las-
sern.

5. Diese und alle nachfol-
genden Seiten  sollten
durchnumeriert sein und in
der Kopfzeile jeweils den Ti-
tel des Programms und den
Namen des Autors enthal-
ten. :

6. Der Uberschrift des Arti-
kels schliefen sich zwel
oder drei einleitende Satze
an, welche die wesentlichen
Punkte des Textes zusam-
menfassen. Der Text selbst
sollte in etwa folgenden Auf-
bau aufweisen:

0 Angaben, auf welchem
Computer das Programm
lauffahig ist sowie welche
Erweiterungen und Peri-
pherie notwendig sind

[0 ausfithrliche Beschrei-
bung der Programmfunktion
(mit Verweisen auf Ein/Aus-
gabebeispiele wie Crafi-
ken, Bildschirmfotografien,
Hardcopys oder Diagram-

me)

O detaillierte Programmbe-
schreibung (mit Verweisen
auf Programmablaufplan,
Variablendefinition, Start-
adressen der einzelnen Un-
terprogramme, Beschrei-
bung wichtiger Programm-
zeilen etc.)

[ eventuelle Umsetzung auf
andere Basic-Dialekte oder
Computer,

7. Die genauen Lade- und
Abspeicherschritte des Pro-

gramms und der im Pro-
gramm vorkommenden
Routinen sollten dokumen-
tiert sein.

8. Listings aus reprotechni-
schen Griinden nur als Ori-
ginal (keine Kopien) auf wei-
fiem, unlinierten Papier mit
neuwertigem Farbband ge-
druckt einsenden. In den Li-
stings sollten grundsatzlich
keine handschriftlichen Ein-
tragungen  vorgenommen
werden.

9, In den Kopfzeilen des Pro-
gramms bitte den Titel, die
Computerkonfiguration, den
eigenen Namen und die
Adresse mit Telefonnum-
mer eintragen (es soll vor-
kommen, daf sich Listing
und Manuskript verselb-
stdndigen, und mit beiden
allein 1&Bt sich wenig anfan-
gen).

REM-Zeilen im Programm
dienen der Ubersichtlich-
keit und sollten, falls nicht
speicherkritische Aspekte
dagegen sprechen, immer
zur Strukturierung einge-
setzt werden. Achten Sie
auch auf einen halbwegs
formatierten Ausdruck Ihres
Programms (keine verein-
zelten Zeilen mit »Uberlén-
ge«),

10. Um das Eintippen fiir an-
dere zu erleichtern, sollten
Sie  CHR§(X)Werte und
TAB(X) oder SPC(X) anstatt
Cursor-Manipulationen fiir
die Ausgabeformatierung
verwenden. So ist die Be-
fehlssequenz FOR I=1 TO
6:PRINT:NEXT zur Erzeu-
gung von sechs Carriage
Returns leichter einzutippen
und auf andere Basic-Com-
puter wesentlich leichter zu
iibertragen. Und ist es nicht
auch iibersichtlicher, statt
einem Dutzend Cursor-
Rechts-Symbolen  einfach
SPC(12) zu benutzen? Uber-
priffen Sie Ihr Programm
einmal hinsichtlich dieser
»Kleinigkeiten«.

11. Da wir (in Threm eigenen
Interesse) nur getestete Pro-
gramme veroffentlichen
wollen, legen Sie bitte unbe-
dingt eine Diskette oder
Kassette, auf der das betref-
fende Programm mit minde-

stens einer Sicherheitskopie
abgespeichert ist, bei, Auf
der Diskette/Kassette und
deren Umhiillung unbedingt
den Namen mit vollstandi-
ger Adresse und Computer-
bezeichnung vermerken.
12. Wollen Sie mehrere
Programme/Artikel gleich-
zeitig einsenden, so trennen
Sie die Programme/Artikel
nach dem oben aufgezeig-
ten Schema. Die Einsen-
dung mehrerer Disketten/
Kassetten ist hingegen nicht
notwendig.

13. Programme/Artikel kon-
nen beliebig lang sein —
von einzeiligen Routinen bis
zu Serien iiber mehrere
Ausgaben, Wichtig ist in je-
den Fall eine ausreichende
Beschreibung. Es gibt keine
Programme, die sich von
selbst erklaren.

14. Hardcopys, FluBdia-
gramme, Zeichnungen und
Bildschirmfotos dienen der
Anschaulichkeit. Sie sollten
nach Maglichkeit nicht feh-
len. Zu jeder der vorge-
nannten »Zugabens gehort
aber eine Bildunterschrift
und ein Verweis im Text.
15. Programme/Artikel, die
unserem Verlag zur Verof-
fentlichung angeboten wer-
den, sollten aus urheber-
rechtlichen OGriinden nicht
gleichzeitig einem anderen
Verlag vorliegen.

16. Happy-Computer zahlt
fiir Listings mit Beschrei-
bung eine Pauschale zwi-
schen 100 und 300 Mark. Fiir
Disketten/Kasseiten  wer-
den 30 Mark extra bezahlt.
Fiir reine Artikel betrdgt
das Honorar zwischen 0,80
und 1 Mark pro Druckzeile,
bei langen Artikeln nach
Absprache. Programme/
Arttikel, die sich auf Commo-
dore-Systeme beziehen,
senden Sie bitte zu Handen
Herrn Absmeier, fiir alle an-
deren Systeme zu Handen
Herrn Lang.

17. Ergeben sich nach unse-
rer Bestétigung, daB wir den
Reitrag verdffentlichen wol-
len, noch irgendwelche An-
derungen des Programms,

‘teilen Sie uns das bitte um-

gehend mit. In diesem Falle
benétigen wir ein vollstandi-
ges neues Listing mit Daten-
trager. (aa)

Ausgabe 3/Méarz 1584
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Listing des Monats

Commodore 64

MILLKOMMEN BEIM SPIEL MONOS
DER SINN DES sglz

"a"}vﬂ"“'l.ﬂ(ﬂ

1
K
1C
H
AS

FE
&T
UF
P
T
N
R
L1
C
R
N
ER

Ixr:n—c‘:pm-q:r"ll."'\r,n

RIS TE

Bevor es losgeht, erscheint eine kurze Anleitung

Noch einige Anmerkungen zum Programm bezie-
hungsweise zum Listing:

In den Zeilen 221 bis 225 gehort der Farbeode fiir Hell-
blau (Commodore-Taste + 7)erst nach dem sReverse-ons-
Befehl gesetzt. Der Farbcode vor der sWiener Str.« und
der »Berliner Str.« steht fiir Orange (Commodore-Taste
+1). Der Farbcode bei der »Post« und »Elisenstr.« ent-
spricht der Farbe Braun (Commodore-Taste +2). Die
»Turme und »Badstr.« sind hellgriin (Commodore-Taste

+6). Die iibrigen Farbcodes sind am Ende des Listings
aufgefiihrt.

Bekommt man im Gefangnis einen Pasch, so wird die-
ser nicht gewertet, Erst der nachste Zug zdhit! Kommt
man mit einem Pasch ins Geféngnis, so wiirfelt man noch
einmal und kann gleich wieder weiterfahren.

Ist der Spieler oder der Computer mit seinen Ziigen
fertig, ertént ein Signal! Ist die Endzeit erreicht, so endet
das Spiel mit AbschluR des letzten Spielzuges. Am Ende
wird der ganze Besitz zusammengezahlt und auf dem
Bildschirm erscheint das Ergebnis

Sollte dem, der dieses Programm spielt, auffallen, daB
man, wenn man iiber »Los« kommt und dann etwas kauft,
trotzdem mehr Geld hat als zuvor, sollte er bedenken,
dal3 man, wenn man liber »Los« kommt, ja 4000 Mark be-
kommt.

Manche werden die vielen REM-Anweisungen storen,
doch er solite sie beibehalten, denn durch sie wird das
Programm um vieles iibersichtlicher! Ich habe vor allem
auf Ubersichilichkeit und auf eine gute Struktur Wert ge-
legt. Am Ende des Listings habe ich noch die Commodo-
re-Steuerzeichen und Commodore-Farbzeichen aufge-
fithrt, da sie oft schwer zu finden sind

Bei den jeweiligen StraBen ist der Besitzer (»C« oder
»S«) angeschrieben. Auch die Anzahl der Hotels (rote
Zahl) und der Hauser (griine Zahl) ist zu sehen. Im ersten
Teil des Maschinenprogramms (Zeile 50500 bis 50560)
wird der »Stop-Befehl« mit SYS 828 ein- beziehungsweise
ausgeschaltet. Im zweiten Teil 1aBt sich die Ablaufge-
schwindigkeit durch Driicken der Funktionstaste F7 ver-
langsamen,

COHPUTER
SPIELER

COMPUTER: 288080

SPIELER 30000

FREI PARKEN:
E E N

- E R

8 R- € FRE1l PAR
2000 s e T T CONP.

Noch sind nicht alle StraBen verkauft und alles kann sich
noch andern

Wéhrend der Aufnahme fiihrte der Computer einen Zug
durch, so dall seine Figur doppelt vorhanden ist

sx(i): Spieler-Sprite x-Position | ks: Gefiangniszeichen fiir Spieler wl: Wirfel 1 wa: Wiirfel 2

sy(i): Spieler-Sprite y-Position ma(): Alleinmiete cc: wenn |, dann Computer an der Reihe
cx(i) Computer-Sprite x-Position | m(ik): Miete auf Feld k ss:  wenn |, dann Spieler an der Reihe
cy(i): Computer-Sprite y-Position | he: Computer-Haus-Miete gc: wenn |, dann Computer im Gefingnis
ag(i): Preis von Grundstiick i hs: Spieler-Haus-Miete gs: wenn l, dann Spieler im Gefdngnis
ha(i): Anzahl der Hduser auf Grundst. i | mc:  Alleinmiete Computer pc: wie oft Computer-Pasch

ho(ix Anzahl der Hotels auf Grundst. i | ms: Alleinmiete Spieler ps: wie oft Spieler-Pasch

ap(i): Anzeigen-Pos. der Hiuser aa: Ereignisfeld-Geld (fiir Karte) gb(i): Grundstiick-Besitz (1:Comp./2:5pieler)
op(i): Anzeigen-Pos. der Hotels bb: Gemeinschaftsfeld-Geld (fiir Karte) | ec: wenn 1, dann Comp. auf Ereignisfeld
bp(i): Besitzanzeige-Pos. kl$: Lésche Karte es: wenn |, dann Spieler auf Ereignisfeld
ef$(i); Ereignis-Karte (1-5) ck: Computer Kapital fe: wenn 1, dann Comp. auf

gf$(i): Gemeinschaftskarte (1-5) sk: Spieler-Kapital Gemeinschaftsfeld

ka: Zeichen filr Computerkauf zc: Feldzéhler Computer fs: wenn |, dann Spieler auf

ke: Gefdngniszeichen fiir Computer | zs: Feldzéhler Spieler Gemeinschaftsfeld

Variablendefinition von »Manapol«. Von den iiber 60 Variablen sind nur die wichtigsten aufgefihrt.

ﬂihﬂgﬁﬁﬁh Ausgabe 3



Commodore 64 Listing des Monats
Zeilen Beschreibung Un ab-
35-37 Dimensionieren der Variablen —— ~ =
40-59 WTitelbild« anzeigen ha nglgkelt
60-74 Melodie spielen und auf Taste warten
100 Sprung ins Unterprogramm »Sprite definierens d
175-218 Anleitung und Beschreibung des Spiels Wa" er
219-249 Aufbau des Spielfeldes T
251 Sprung ins Unterprogramm »Variablen definierend G d fu
255-260 Sprites positionieren mn r
500-560 Zahlenvariablen auf Anfang setzen und erstes Anzeigen des Kapitals von
Spieler und Computer .
565-750 Eigentlicher Programmablauf (Spriinge in die jeweiligen Unterprogramme)}
158 Wenn Zeit zu Ende — nach Zeile 1800
890-885 Anzeige von Computer- und Spielerkapital
897-898 Wechsel, wer »dran« ist: Computer oder Spieler
900-908 Dreiklang jeweils bei Wechsel Computer/Spieler
908 Spielablauf von vome
1000-1039 Wiirfeln
1040-1049 Figuren bewegen
1050-1089 Check, ob Spieler oder Computer iiber LOS geht
1060-1069 Abfrage, ob Sp. oder Comp. ins Gefingnis muB8
1070-1079 Anzeige, wer dran ist (Comp./Sp.)
1080-1089 Abfrage, ob Sp. oder Comp. im Gefangnis sind
1080-1098 Abfrage, ob S(Spieler) oder C(Computer) einen Pasch hat
1100-1109 Abfrage, ob S oder C im Gefingnis ist und einen Pasch hat
1110-1118 Abfrage, ob S oder C dreimal hintereinander einen Pasch hat
1120-1129 Bei Pasch: nochmaliges Wiirfeln
1130-1148 Fragen, ob Spieler die StraBe kauft, auf der er ist
1150-1249 Computer erwigt, ob er die StraBe, auf der er ist, kaufen soll bzw. kann
1260-1268 Anzeige, daB Computer gekauft hat
1270-1279 Abfrage, ob C oder S auf Ereignisfeld
1280-1289 Anfrage, ob C oder S auf Gemeinschaftsfeld
1280-1299 Anzeige der Ereignisfeldkarte fiir den Computer und Abzug des jeweili-
gen Geldes
1300-1309 Anzeige der Ereignisfeldkarte fiir den Spieler und Abzug des jeweiligen -
Geldes Wenn man bei
1310-1319 Anzeige der Gemeinschaftsfeldkarte fiir den Computer und Abzug des je- T
s Monopol uber
1320-1329 Anzeige der Gemeinschaftsfeldkarte fiir den Spieler und Abzug desjewei- [ 0§ kommt er-
ligen Geldes e
1330-1349 Anzeige des StraBenbesitzes und wieviele Hauser bzw. Hotels man hat halt man 4000
1350-1359 Ist Miete fillig (S oder C) ,
1360-1379 Ist Miete mit Hiusern bzw. Hotels fillig (S oder C)? Mark. Bei uns
1380-1409 Fillt die Miete auf einen Bahnhof? Wieviel wird auch berechnet . e
1410-1429 MuB C die Miete doppelt bezahlen? (Wegen Besitz der »Farbe«) gfbt es fur das
1430-1448 Dasselbe fiir S H -
1450-1458 Anzeige und Abzug des Mietgeldes von C L’Sﬂng des MD"
1460-1469 Dasselbe fiir S nats 2000
1470-1478 Abfrage, ob S oder C auf »Frei Parken« .
1480-1488 wEasseu von »Frei Parken« wird angezeigt Mark. Das ist
1490-1618 S wird gefragt, ob er ein Haus kauft und wieviele (Bei mehr als vier Hau- =
sem insgesamt — ein Hotel) au Ch n Ch t
1520-1619 Computer erwégt, ob er Hauser kauft und wieviele
1620- Abfrage, ob Kapital von S oder C Kleiner als 20 ist schlecht. Der
2000- Abfrage, ob die Zeit zu Ende ist Autor, Franz
2010-2038 Anzahl der Hiuser bzw. der Hotels wird berechnet und bei mehr als vier = .
Hiusern ein Hotel gesetzt Hofer, A will sich
2100-2119 Gesamtes Kapital des C wird errechnet = =
2120-2139 Dasselbe fiir S dafir einen
40000-40012 Anfangs- und Endzeit wird abgefragt z
50000-50008 Sprites werden gelesen und eingeschaltet iart;mon’tor
50010-50016 Daten von Sprite 0
50020-50026 Daten von Sprite 1 e .en'
50030-50048 Strings filr Plazierung von Anzeigen Ir:;h bl_n 14 Jahre alt und ge-
50047-50083 Strings filr die Wiirfel he in die 8. Klasse des Luit-
50054-50073 Koordinaten fiir die Sprites (jeweilige Position) pold-Gymnasiums in Was-
50075-50081 Preis der Grundstiicke serburg. Meine Hobbys
50085-50114 Preise fiir die Hduser und Hotels sind: fotografieren, musizie-
50115-50124 Strings fiir die Ereignis- und Gemeinschafisfeldkarten ren (Geige), Sport (Leicht-
50128 Definieren von Spieler- und Computerkapital athletik) und natiirlich der
50130 RND(-TT) bewirkt zufalligere Zufallszahlen Computer.
50140-50142 String zum Léschen der Gemeinschafts- und Ereigniskarten auf dem Bild- Das Spiel habe ich pro-

schirm

Programmaufschliisselung nach Zeilennummern
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grammiert, weil ich nicht
von meiner Schwester sab-
hangig« sein wollte, wenn

i 105



Listing des Monats

Commodore 64

ich spielen wollte. Schwie-
rigkeiten hatte ich damit,
daB man auf einem Schwarz-
weiB-Fernseher (wie ich thn
habe), die Felder nur sehr
schlecht unterscheiden
kann.

Zu Weihnachten 1981 ha-
be ich einen Sharp PC-1200
bekommen, spater kam
noch der Drucker dazu.
Doch bald ist er mir zu klein
geworden, und ich habe mir
im Sommer 1982 einen VC
20 mit Datasette gekauft (ge-
braucht). Auch hier kam
bald der Drucker dazu. In-
zwischen wollte ich mehr
Daten verarbeiten und des-
halb habe ich mir im Frih-
jahr 1983 den Commodore
64 gekauft. Den Drucker VC
1515 habe ich behalten.
Bald war mir die Datasette

50150-50155
50160

Jeweiliger Betrag fiir die Karten (zahlen/bekommen)
FarbRAM-Anfang minus lﬂﬂ(schneﬂe:re-ﬂdschmnpohasc,waﬂdﬁ

Computer mit Variablen schneller rechnet als mit Zahlen. Platzersparmnis,
weil Sfter gebraucht)

50170-50178
50180-50186
50180-50216

(beides zur Hilfe beim Abtippen)

Zeile 675

Anzahl der Hiuser und Hotels wird (anfangs) gleich Null gesetzt
Mietbetrag des jeweiligen Grundstiicks (chne Hauser/Hotels)
Dasselbe wie oben, allerdings mit Hiusemn und Hotels

Zuriick ins Hauptprogramm
»Auflistung« der Commodore-Steuerzeichen
»Anflistungs der Commodore-Farbzeichen

Wenn Computer bzw. Spieler im Gefangnis ist, gibt es keine Miete

Die jeweiligen Anfangszeilenmummern stimmen. Die jeweiligen Endnummem jedoch sind (fast)
immer um eins kleiner als die nichste Anfangszeilennummer!

Programmaufschliisselung nach Zeilennummern (SchiuB)

zu langsam und ich kaufte

mir die Floppy VC 1541.
Das nachste groBe Pro-

gramm wird ein Inventur-

programm fiir Brillenfassun-
gen sein, das memen Eltern
in Threm Geschaft helfen
soll, die vielen Fassungen zu

verwalten. Ein Programm
fiir Fernglaser gibt es
schon.

(Franz Hofer)
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Listing des Programms
»Monopol« (Fortsetzung) »

Ausgabe 3/Marz 1984




Ausgabe 3/Marz 1984







Ausgabe 3/Marz 1984




Listing des Programms
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Listing des
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(SchiuB)
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Spectrum

Frosch

Froschhiipfen

Ein Einblick in das harte Leben
eines Frosches: Das bekannte
Spiel wird hier fiir den Spectrum
vorgestellt.

Der Bildschirm zeigt einen
Teich mit drei roten Blattern,

den immer diinner). Nach
jedem erfolgreichen Fang

T LET ti=1

& LET f=3: LET b=8 LET hop=5
aaa

Q IMPUT "“"zchwierigkeitls grad T
(1-91 s chwe&r g=Leicht
st LET se=sti14+1
10@ FOR Q=G TO 21%85-1 RERAD > :
POKE ISR " @' +9 .3: HEXT 4Q

12 CATA 8.5.9.9,12.2330-128 .52,

auf denen ein Frosch her-
umhiipft. Fangt er eine Flie-
ge, verhindert er das Unter-
gehen der Bléatter (sie wer-

werden die vollstandigen 165,167 .172 . 154 ,227 . 206 2485 .195,
Blatter wieder gezeichnet, cop . 210 .211 .217 .209 ,252 , 199 .208 .
Fallt oder springt der 218,203 .202 . 203 ,.2058 ,216 .211,217,
Frosch ins Wasser, ist die 258 , 213 .247 . 209,221 ,.127 204 , 202 .
2211 .192 . 254 ., 202 .218 .2168 .211.217 .
213 .213.212.,. 198 . 196 , 196,226,240,
z2s2

122 DATA 58.20.13.135.206,88, 11
s . 1495 ,31,121,108 , 167 .48 ,158 ,23028,
=8 .65 .115 .82 ,71.37.141 ,201 ,9,200
8,152,159 ,16 ,144 .31 ,16 .16, 16,33
353,333,533 ,833.5832.54 ,34,39.,.29.39.3
9.34.?4.94.94.94 94,94 .74 .74 . 229
2 .64 .192 ,4 ,6,214 .202 .29 ,68 ,224 .,
=2 ,128 .0.60,535 ,2288.,2,2,2,2,2,.,@.0
2,9 .2, 128

124 DATA 192 .@.62,192.0,136, 156
L 2o@, 220,220,220 .229,136,168 ,250
25,255,255 ,175.175,175,17V0,170
L AT, A7R .17 ,170,.170,170

128 DATA ©.143,.1 ,158.2,157.28,1
E@.29.187 .9 ,150.31, 143

15@ FOR t=1 TO 7: RERD u.,v¥

N

14@ FOR gq=1 TO 7 PRINT AT 1349
LU CHRS (v 4+ HEXT q
. . , 1S@ MNEXT t
So sieht der Froschteich auf dem Bildschirm aus. .. 2p@® FOR Q=@ TO 12s8-1: RERAD X:
POKE USSR " &''+9 ,.% MEXT q
so@ DARATA @.7.15.15.63,127,12 1

&7 .83 ,31L.127 .
a,.31,63,187 ,127.1287 .127

’ 4.0,.192 .24 .240 . 252 .254 , 254 .254 ,

ﬁ o24 . oS2,.252.252 . 252 .250. 195 .254,
ma ﬁ ﬁ 254 ,.2054 . .252.148 ,.2284 .0. 2.0
- —_

127 .288 ..;'ES-:L.: .\53—1
128 .80 .2

22@ DATA @ .207.258.259.259.2080
’ 218,251, 251,251,251 ,247 ,251 ., 251,
251,251,251, 251,199 .255.251,0,0,

% @
il 242 CATA @ ,239.223,223,283,8283,
amg, 209,239,239 .243 , 239 .2283.,283,
j& ana . 223,199,255 .,255 ., 255.8581.8.0.

d @

245 LET wh==2 LET wx=1: GO 3uUuB

...und so als Hardcopy 4@
246 LET wh=7: LET wux=3: GO SUB
=23
247 LET Wwh=3: LET uwux=7 G0 sSuB
320
248 LET wh=6. LET wx=wh: 20 3uB
4@
3 BORDER O PAFER @ BRIGHT 1 24 LET wh=2: LET wx=10: GO sSuB
THK 4@ CLuS 252
4 LET splasch=5000 258 LET wh=5: LET wx=12: GO s3uBs
= LET frh=19: LET flL=id; LET 22
sh=15: LET fx=10. LET fh=14: LET 251 LET wh=10": LET wx=14: GO 3U
p=@ B 2z
A& LET flLieqae=3390 Usting»ﬁ'msch«

Ausgabe 3/MHrz 1984
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Frosch

Spectrum

Froschhupfen

282 LET whe==2: LET W=k G BLE
FEe

wHSE O LET nh=7 =0 SLBE 250

2854 LET wh =85 ; LT bl =2 G0 SUE
20

285 LET wh=8: LET wmkx=22: GO 3ILUE
=08

258 GD TD S
288 PRINT INME 7iAT wh . wi " adme

AT wh+1  w ) Uyl e RT ke 2 e e
e

254 RETLIRE

BOE FRINT LR PO ET w7 e
AT wh 41w, "yl HWT mbh+2 Wy, e 4.9

a4 RETLURN

I FRIMNT I PiRAT oo
T Wh+2 Wk "2 8T wh+2 w88

Z24d RETWUIRN

FA42 PRINT IHE 7.8BT wh owx ' e
AT wWwh+1 ,msx; """ BT wh+2 w3 "5 S

344 RETLIRHR

S@e@ FOR =@ TODO 1% STEP ..28: CIR
CLE INK 6: BRIGHT 1,285 ,175-830.9

MEXT 7
198 FRINT AT 21,8 . Ik, 4 FAFER
= .

VA

2P0 FOR Q=8 TO 16%#85-1: RERD

FOEKE LSRR S B - S NEXT

2019 DATA ©,12 .18 .23 . 63,55 ,24 , 15
V18 .21 ., 223,255 .285, 127 .62 ,2231 .9 .

Q8,144 ,176 ,.248 .216 ., 458,224 .224 .24

@ ,246 .254 ,254 . 252 . 249 ,.2906 .0 . ©,19

S,831.102 .24 .24 .36

2020 DATA 7,12 .84 .25 .75 ,.206 ,103 ,

51,831 ,.15,15,81 .32 . 81,18 ,7, 25,32,

B2 ,124 ,24@ . 2284 ,112 .48 ,56 ,24 ,8 .24
,BD,55 .0 .2 .224 ,112.152 .24 ,114 .28

7280 ., 204

2630 DATA 248 , 240,240,245, 248,24

85,240,284 ,240 . 128,124 .62 .15 ,7 .14
.12 .268,24 .16 .24 .60 .25 .0.0.0,0 ,64
L1B8D, 38, 32,32 .52

2942 CATA 197 .37.21.138368.255-138,

11,583,238 .19 .35, 40,81 ,255-31 . 205
. 224,255

282 PRINT PAPER 2:AT =21.85;'"
U e~ 7 I W Tl = b = ] -

299 0 SUE 2000

ZOP@ IF IMHEEVv&SE="" THERM GO TOo 399

@

3102 LET s$=INKEYS®

H11@ IF z3g="4" THEM =2 TDO 3400

S12@ IF sgs="S" THEM G0 TO SS00

3152 IF a%="8'" THEHN 30 TO 3320

FI14@ IF as="9" THEN GO TO S9B@

ZZe@ GO SUB SeD

Z210 G0 SUE SO20

F220 S0 SUB SI@4@

BA230 TF FlL+l=Fx OR FL=Fx THEN LE

T 1=0: LET b=8: PRINT FPAPER 2;RT

21,6 ;" TIRT &2k 3 iR
T 21 ,2a: " " LET pe=p+dl: PRIMN
T AT Fh . Ffx; " " LET FR=INT (RHMD#*

26 +4

3235 PRUSE 19

SEd4ld 0 SUEB IOSE

3250 S0 3SUBE oo

FI2ES 0 SUBE SZ0

I2Ee@ SO TO flLieqge

40 =D SUB Soea

41l G0 SUE SO2

ZI42E@ G0 SUE S@40

3438 GO SUB SIR3A

3d44@ LET flL=fL=4: IF fL<8& THEN L
ET fL=5

ZT45S0@ S0 SUB 2102

T4BE0 GO SUE Sa4

347 GO SUB SAsSE

S48 G0 SUE Q0GR

3455 G0 SUE Szod

F49@2 30 TO flLisgaese

ISR G0 SUB o0 E0D S5uUB 9950 =
ET FL=FfL=1

mEA1e IF FlL &9 THERN LET FL&83

Z52e GO s5uUuB =2l1e@ ;. GO SUB Seee: G
o sSuUuBs Sz20@

538 @0 TO fLiege
SESQEa GO0 IUBE QG
ET FfL=FL+L

3IZ1& IFE fFL:>RG THERN LET f L=226
ISE2a GO SUB 21@08: GO SUBR S009: G
o sus s280

3I85@2 G0 TO flLieqe

Igoea G0 SUB geed: GO IUB Sseze: G
0 S8 9942: GO S5uB 9@8e@: LET frfL=
FL+4: IF FflL»26 THERN LET fL=26
Sel1d@ SO SUBE 910 GO SUB S@4a@: &

G0 3SUE S50 : L

0O SuUBs 9D8a: S0 3SWE Spee: GO SUB
Szepa:; GO TO FlLieae

2@ PRIMNT AT fh . Fxi "

4D LET f==IMNT CFx—(RMDE>*3) + (RND
#3111

421@ IF fx <4 THEMN LET Ffx=285

4228 IF % :>26 THEHN LET fx=5

4@BE3@ FPRINT IHE 3iRAT fh . it

4835 BEEF .83 .-19: FPRUSE 1@

AR48 LET ti=ti+l: IF ti=sc THEM

=0 SUBE hop

4@25a IF b=d THER FPRINWNT AT 21.FL;
IMNKE S; "R’ FOR a=a TO -20 STEFR
-1 : EEEF .83 ,&: NEXT a: G0 SUB

EpLasCch

4RsSE FPRINT RT @& THUERSE 1:; A

PER 2 INK 7i"points=s"p, " Ffragss=
Wi F

4@6d S0 TO Za@d

S0 LET t1i=0a:

sSa2ad PLOT &%x83.5—-b:
P o PLOT 13%8,8-b:
B FPLOT 20258 ,8-b:
L@

S@3@ IF b=1 THEHN GO SUB sz=plasch

S@24@ RETURMN

5000 LET F=F—%L: GO SUE D080 {edm]

SUB 2108, FOR B=1 TO 2@ BEEPRP @.

24 .5 BEEPFP 2.004,-a: HMEXT =2: PR

IRNT AT Eoh o, L Vet IHK PiRT. Foh
+1 ., FL; "uiE s PAWUSE 1: PRINT INK S

Listing »Frosche« (Fortsetzung)

LET b=bk-1

CRAL IME S48
CRAL INK S48
CRAL INE S 4@
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Spectrum

;AT Frh+1., FL; "SlEE" FRAUSE 1@
SO8S LET ti=0: LET b=8
s21@ BEEP .2.1©: FRINMT AT frh.fL

&aQs@ IF =08 THEN PRINT RT 1@ .19;
Y“GAME OQOUER': FRUSE @: PRAUSE @: [ =3
il

S03 GO TO =208@

Sg9es8 GO0 TO =20se

g PRIMT AT frh . F LT
+1.7L; "l

opesS BEEF .003. -5
a1l RETURN

gy AT Fih

gap2e PRIMNT AT frh—=1.,fL; "d&@&":RAT f
Fh.FL: "W ":iAT frh+1.7fL; "vie"
op2s BEEF .004 .-10

@3 RETURHN
ap4@ FPRINT AT =h . fL
L FL: " @ AT sh+2., F L}

PRI AT sh+1l
N AT =h+3

LFL: 3L : @0 SUB 9260

S5 RETURN

as® PRINT AT frh . FfLIY “IRAT frh
+X.F L i

a@p&ses BEEF .00S5.-20
aa7v7ea RETURHN

apsSe BEEF .089©4 .-1S5S
2088 PRINT AT sh.FfFLI"
s FLS Y "L AT sh+2.fL;"
s LY i

202902 RETURHN

212@ BEEF .283.1

211 RETURHMN

azee IF fL<S OR fL>24 OR fL=11 ©
R fL+41=11 OR flL+1=12 OR FfL+1=19
OR flL=12 OR fL=13 OR flL+1=13 OR

“"LAT sEh+1
TIRT =sh+3

fL+1=2S 0OR fL=19 THEN GO SUB =plL
asch
9219 RETURN
Listing »Frosche (SchiuB)
Zeile 100;3 A — im Grafikmodus
Zeile 200;3 A — im Grafikmodus
Zeile 282 AG]D — im Grafikmodus
: BHEE — im Grafikmodus
: : EILF — im Grafikmodus
S AGD—tmm im
BHE — im
EIF — im Grafikmodus e
Zeile 322 AD — im Grafikmodus
: BE — im Grafikmodus
EF — im Grafikmodus
Zeile 342 AJD — im Grafikmodus
BEKE — im Grafikmodus
] ELF — im Grafikmodus
Zeile 1900 3mal Grafik 8"W" — 25mal Gra-
&B_I‘ID-
4mal Grafik 8 "H"
Zeile 2000;3 A — im Grafikmodus
Zeile 2080 Bmal Grafik 8"C"
Smal Grafik 8 "(0"
Smal Grafik 8"11"
Zeile 3230 1mal Space
' Smal Grafik 8"(0"
Bmal Grafik 8 "[°
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Zeile 3590
Zeile 4050
Zeile 6003

1mal Space

2mal Grafik 8 "O"

AC — im Grafikmodus

OP — im Grafikmodus

OP — im Grafikmodus

AC — im Grafikmodus

BD — im Grafikmodus

Zeile 9020 FJ, GK, BD — im Grafikmodus
Zeile 9040 F], GK, BD — im Grafikmodus

9085 2mal Space

Zeile 9000

Aufbau des
Programms

B

= sitzender Frosch

m

= Fliege
im Spielablauf
= springender Frosch

REQH

OP = Wasser
Wichtige Grafikzeichen

Taste Funktion

»Sa 1 Schritt nach links

g 4 Schritte (Sprung)
nach links

»Bu | Schritt nach
rechts

B 4 Schritte (Sprung)
nach rechts

Atari-Listings
gesucht

:?: Sprung nach Fliege

Bedeutung der Tasten

Variablenliste

Runde vorbei. Man hat pro

Spiel drei Runden. Der [EClSCUatla Compu-
Schwierigkeitsgrad ist von 1 ter, Werner Breuer, Hans-

(schwer) bis 9 (leicht) wahi- Pinsel-Str. 2, 8013 Haar
Dar. bei Miinchen.

(Andreas Gould)
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H.P. Blomeyer-Bartenstein
Personal Computer —
das intelligente Werkzeug fiir jedermann

1983, 352 Seiten
Dieses Buch ist der Nach-
folger des Standardwerks
sPersonal Computer —
Kompaktrechnar im Ein-
satze, Es faBt den aktuel-
len Stand der Personal
Computer-Technik zusam-
men: Was ist und kann ein
Personal Computer « Ein-
satzgebiste - Autbau und
Funktionsweise von Per-
sonal Computer-Systemen
- Zantraleinheit - Tastatur
und Bildschirm - Massen-
spaicher - Schnittstellen -
Hardware-Erweitarungen
Mehrbenutzer-Systeme - Metzwerke - Betriebssyste-
me - Programmiersprachen im Vergleich - Software
waher - Auswahlkriterien - Blick in die Zukunft
Bestelinummer MT 508 DM 53,— (Str. 48,80)

Dr. P. Albrecht

Planen und kalkulieren
mit MULTIPLAN®

Eine Einfihrung In das Ar-
beiten mit MULTIPLAN®
unter CP/M-B0- und MS-
DOS-Betriebssystemen
1982, 225 Seiten

Eines der neuesten, lei-
stungsfahigsten sowie
gleichzeltig for den Benut-
zar komfortabelsten Kal-
kulationsprogramme st
das in diesem Buch vorge-
stellte MULTIPLAN,

Nach einer Einfohrung
wearden anhand von Bei-
spielen die Befehle und
Funktionan won MULTI-
PLAN beschrieben, und
zwar in der Reihanfolge, wie sie der Arbeit in der Pra-
xis enisprechen,

Bestelinummer MT 502

DM 58,— (S1r. 53,40)

Personal Computer Lexikon

1882, 136 Seiten, Register:
englisch-deutsch

Dieses Lexikon wurde ent-
wickelt, um die Welt der
Personal Computer trans-
parenter zu machen. Es
enthdlt die 0Ober 1000
wichtigsten Hard-und Soft-
ware-Begriffe des »Perso-
nal Computings und wver-
wandter Gebiete. Alle Be-
griffe werden auf deutsch
erklart, Zusatziich wird die
englische Ubersetzung
des deutschen Suchbe-
gritfes angegeben. Wich-
lig: Im Anhang befindet

sich ain Register englisch-deutsch

Bastelinummar MT 390

e

Dr. M. Henk

DM 19,80 {Sir. 18,50

Der IBM-Personal Computer

1983, 257 Selten
Das vorliegende Buch be-
schreibt den IBM-PC in
seiner Hardware und Soft-
ware und zeigt die bereits
vom US-Markl her Qbar-
tragbaren Tendenzen sel-
nef Varmarktung und An-
wendung auf.

Aus dem Inhait: Die IBM
und der PC im Marki - Die
Hardware des PC - Die Be-
triabssysteme Die Pro-
grammiersprachen - Text-
vararbeitung Taballan-
und Planungsprogramme
Spielen, Lehren und Ler-

nen - Zusdtziiche Hardware-Produkte - Zusatzliche

Software-Produkte.
Bestellnummer MT 503

[

DM 53,— (Sir. 48,80)

Thilo Bretschneider
Planen und kalkulieren

mit VISICALC®

Eine Eintlhrung in das
Arbeiten mit VISICALC®
suf Apple II" -Computem,
1882, 133 Seiten

VisiCalc erlaubt die Aus-
fohrung wvon beliebigen
rechnerischen Kalkulatio-
nen und Planungen.
Dieses Buch soll thnen
den Anfang mit VisiCalc
erieichtern, indem es Sie
Schritt for Schritt mit den
vielfditigen Moglichkeiten
des Programms vertraut
macht. Anhand eines ein-
tachen Modells wird hier
die grundiegende Handha-

bung von VisiCalc ausfOhriich erkifrt.

Bestellnummar MT 450

‘ Dr. Horst Schmailfeld

Mit Lotus 1-2-3 zu
Problemldsung

DM 32,— (5fr. 28,50)

r integrierten NEU

1883, ca. 200 Seiten

Lotus 1-2-3 wurde in den
USA in kurzer Zeit zum un-
angefochtenen Bestseller.
Dieser Erfolg ist AniaB ge-
nug, das Programmpaket
auch aul dam deulschen
Markt vorzustellen. Ziel
dieses Buches ist as, den
Leser mit den wichtigsien
Eigenschaften von Lotus
1-2:3 vertraut zu machen
und Ihm einen Einblick in
dia neue Generation der
Standard-Software zu ge-
ben. In sachs Kapitein
werden typische Anwen-

dungsbeispiela beschrisben und mit 1-2-3 bearbeitet

Bastellnummer MT 562

|

DM 68,— (Sir. 62,60)

A

‘ Lou Poole/Martin McNifffSteven Cook

Don Inman/Kurt Inman

Der Atari-Assembler

Rebecca Thomas/Jean Yates

Mein Atari-Computer NEU

Unix-Anwenderhandbuch

1883, ca. 500 Seiten
UNIX hat sich bereits In
groBem MaBe so bewahrt,
daB die Fachwell darin
das Betriebssystem der
Zukunft  sieht. Dieses
Buch st der richtige Leit-
faden dazu. Es vermittelt
Computer-Meulingen wie
auch bereits Fortgeschrit-
tenen alle Kenntnisse zum
arfoigrefchen Arbeiten mit
diesem Betriebssystem.
Das Werk ist so praxisnah
erstellt, daB der Leser be-
raits mach kurzer Zeit die
Arbeit mit seinern Compu-
ter aufnghmen kann. Der richtige Einstieg in das Be-
triebssystem UNIX.

Bestellnummer PW 555 DM 79,— (Sir. T2,70)

R. Arenz/M. Gérlitz
Das Sinclair Spectrum-ROM

= 1884, 214 Seiten
Das Spectrum-ROM befrie-
digt jegliche Neugler und
Splelgier wvon -Spec-
trum-Freunden, dia es
ganz genau wissen wollen
und auf eine totale Mobili-
sierung aller Mdoglichkei-
ten ihres Gerdts aus sind.
Das Kernstick das Werks
Ist ein ausfOhrlich kom-
mentiertes Listing des
Spectrum-Betriebssy-

stems. Samtliche Be-
standteile des ROM sind
hier in mbglichst verstand-
licher Weise erldutert. Es

handelt sich dabei nicht um einen rainen Katalog mit

Kommentaren.

Bestelinummer MH 587 DM 39,80 (Sfr. 38,60)

1983, ca. 400 Seiten

Wer mit Computern zu fun
hat, weid, dad das Wissen
Ober den Computer der
Schidssel zur Nutzung sel-
ner Fahigkeiten ist. Dieses
Buch macht die Moglich-
keiten, die in [Ihrem
ATARI™Computer stek-
ken, au! leichtverstandli-
che Art transparent. In ein-
fachen Schritten wird der
Anwender mit der Bedie-
nung der Gerite und der
Software vertraut  ge-
macht. Tips zur Aufdek-
kung und Beseitigung von

maglichen Fehlerquallen bei Hard- und Software hel-
fen bel scheinbar unlésbaren Problemen.

Bestellnummer PW 554
ab 15.2

B

Trevor Toms

Das Spectrum-Buch

DM 56,— (Sfr. 51,50)
DM 58, — (Sfr. 54,30)

1884, 163 Salten

Ein definitives Handbuch
zum Sinclair Spectrum, gin
Werk, das den ganzen
SpaB und Nutzen dieses
Mikrocomputers er-
schlieBt und auch fOr er-
fahrene Spectrum-Benut-
zer keing Licka offeniabt.
Das Spectrum-Buch glie-
dert sich in einen Teil mit
Spall-, Spiel- und Nutzpro-
grammen in Basic, wobel
es neben den ainfachen,
schnell zu realisierenden
Programmen auch groBe,
zeitautwendige Program-

me gibt, und in einen Maschinencode-Teil.

Bestellnummer MH 583

DM 28,80 (Sir. 27,50)

1983, 269 Seiten

Hier kdnnen Sie das Pro-
grammieren in Assembler
lernan und sich gleichzei-
tig mit der Anwendung des
Atari-Asssmbler-Moduls
auf Ihrem Atari-800- oder
-800-Modell vertraut ma-
chen. Dies Buch ist eine
ausgezeichnete  Einfdh-
rung far Leser mit einigem
Grundwissen in Basic,
setzi aber keinerlel As-
sembler-Kenntnisse vor-
aus. Ihr Basic-Grundwis-
san fiohrt Sie nach und
nach zum Assembiler-Pro-

grammieren hin. Der Atari-Assembler geht in einfa-
cher Weise durch jedes Programm.

Bestelinummer ID 570

HartnelllJones

Spectrum ohne Gre!

essant sind.
Bestellnummer MH 589

DM 36,— (Sir, 33,10)

o

19884, 206 Seiten

Ihr ZX-Spectrum Ist ein
phantastischer Computer,
und dieses Buch soll Ih-
nen helfen, das Letzte aus
ihm herauszuholen. Von
den einfachsten Grundia-
gen bis zu komplexen Pro-
grammitechniken fohrt es
Sie Schritt for Schritt in al-
ie Feinheiten lhres Com-
puters ein. Das Buch ent-
héit Ober hundert Pro-
gramme und Routinen, die
alle garantiert lauten, spe-
ziell for den Spectrum ge-
schrieben, lustig und inter-

DM 29,80 (Str. 27,50)




Jack Purdum
Einfiihrung in C

1983, 304 Seiten

Dieses Buch soll Ihnen zei-
gen, wie man mit der Spra-
che C programmiernt. Die
vigifaitigen Variablenty-
pen erlauben den Einsalz
von C in nahezu allen Be-
reichen. Sie kinnen damit
gbenso Grundbetriebssy-
steme als auch Buchhal-
tungsprogramme realisie-
ren. Vieie der anderen Vor-
teile wird lhnen dieses
Buch naher bringen.

Auf einfache Weise wird
erklart, wie und wo man G-
Befehle anwendet, Diverse

Anhange zu den einzelnen Kapiteln vertisfen die erar-

beitete Information.
Bestellnummer MT 561

Ch. Langfelder

DM 69,— (Sfr. 63,50)

BASIC ohne Probleme

Band 2: Ubungen

gramme kbnnen direkt in

19882, 119 Seiten

Dieses Buch enthalt 20
ausgewdhite Routinen
und Programme zum Uben
aligemeiner Programmier-
techniken auf CBM-Rech-
nern (CBM B032).

Die Programme sind in
sechs Rubriken unterteilt:
drai aligemeine Routinen,
fanf aligemeine Program-
me, fontf kommerziell-tech-
nische Anwendungen,
rwei Stafistikprogramme,
rwel Mathemalikprogram-
me und drei Lehr- und
Spielprogramme. Alle Pro-
einen CBM-Rechner Modell

8032 eingegeben und gestariel werden.

Bestelinummer MT 490

Software-Au

Bestellnummer MT 340

DM 26,— (Sfr. 24,10)

swahl leicht gemacht

1883, 423 Seiten, 2000 Pro-
grammbeschreibungen
Dieses Buch gibt Auskunft
Ober Systemsoftware,
branchenneulrale Arnwen-
dungssoftware, branchen-
orientierte  Anwendungs-
software und technisch-
wissenschaftliche  Soft-
ware In Form von Kumzbe
schrelbungen der einzel-
nen Softwarepakete. Mehr
gls 2000 Programmbe-
schreibungen aus aflen
Anwendungsbeareichen far
Personal Computer.

DM 58,— (Sir. 53,40)

1883, 298 Seiten

Das Buch fohrt vom splele-
rischen Beginn  methg-
disch aufbavend den Ti
9a/4A-Anwender zu kom-
plexer Programmierung.
Programmbeispiele  sind
nach stelgendem Schwie-
rigkeitsgrad in die Katego-
rien Spiele, Mathematik,
Datenorganisation, Grafik
usw. untereilt; Beispiel-
Programmiistings runden
den Inhalt ab. For Leute,
die bereils wissen, was
Basic ist und die die ganze
Palette von verfigbaren

Programmiersprachen zum Tl 99/4A erfahren wollen.

Bestelinummer TE 618

DM 48,50 (Str. 45,50)

‘

P. Ewald
Software richtig ein

E————

H.L. Schneider

gekauft

1983, 144 Seiten
informationen, Tips, Aus
wahimethoden und Vorge-
hensweisen for alle, die
sich Suche, Analyse, Lea-
sing oder Kauf der richti-
gen Software erigichiem
mdchten.

Aus dem Inhait: Auf der
Suche nach Software - Die
engere Wahl - Beginn der
Entscheidung — Vertrags-
verhandiungen - Dis end-
giltige Entscheidung
Stichwortverzeichnis ua.

DM 34,— (5fr. 31,30)

BASIC ohne Probleme Band 3:
Programmentwickiung

und Datenverwaltung

1983, 256 Seiten
Sinn dieses Buches ist die
Darlegung von grundie-
den Eigenschaften der
tenverwaltung mitteis
Mikrocomputer sowie die
Erkidrung einiger wichti-
ger Algorithmen. Vollstan-
digkeit und Optimalital
sollen und kdnnen in die-
sem Rahmen nicht gege-
ben sein, jedoch solite je-
der nach der Lektire in der
Lape sein, seine Datenver-
waltungsprobleme an-
hand der aufgezeigien Bei-
spiele in analoger Weise

iosen mu konnen. Vorangestelit wird noch ein Kapitel
ber allgemeine Programmiertechniken.

Bestellnummer MT 500

W. Pest

Hardware-Auswahl
leicht gemacht

der Hardware-Auswah! ei
Bestelinumsmer MT 350

DM 44,— (Sir. 40,50)

1982/83, 326 Seiten

Die wichiigsten Daten von
aber 200 Personal Compu-
ter-Systemen. Mii akiuel-
len Markiobersichien far
Personal Computer sowie
die wichtigsten Peripherie-
gerdte, mit einfOhrenden
Artikeln zu den verschic-
denen Gerftetypen, Be-
griffsariduterungen, Aus-
wahilkriterien (Checkli-
sten), Trendberichten und
Bezugsquelien will das
vorliegende Buch sowohl
dem Computer-Einsteiger
als auch dem sProfis bai
ne Hilfesteflung geben.

DM 44, — (Sfr. 40,50)

J. J. Purdum
BASIC-80 und CP/M

1983, 296 Seilen

Es ist die Absicht dieses
Buches, dem Lesat 2u Zev-
gen, wie Mikrocomputer in
Basic programimien wer-
den. Der Untlerschied zu
vielen andaren Lehrbd-
chern ist vor allem in Twel
Punkten 2u sehen:

1. Das Buch orientiert sich
an sinem bestimmien Ba-
sic-Dialekt. Dies erlaubt
die eingehendere Behand-
tung von speziellen Eigen-
schaften

2. Das Buch geht von &i-
nem speriellen Betnebs-

syslem aus: CPIM. Dies wird in der sonshigen Litera:
tur meist vbillig vernachlassigl

Bestellnummar MT 525

DM 48, — (Sir. 84.20)

Ch. Langfelder

BASIC ohne Probleme

Band 1: Unterweisung

BASIC

Eine Einfihrung
(CBM

in
mit CBM-Rechnem

B032)
1983, 226 Saiten
In 12 Kapiteln wird der Le-
ser Schritt for Schritt mit
der Programmiersprachs
BASIC, dem GBM-Rachner
und seiner Bedienung ver-
traul gemacht. Jedes Ka-
pitel schiieBt mit Ubungen
und Aufgaben ab — als
Kontrofle for den jeweili-
gen Wissensstand. Im An-
hang befinden sich dann
untsr anderem die Losun-
der Aufgaben, ein

Glossar, sin Stichwortregister usw.

Bestellnummer MT 480

‘ H.L. Schneider

DM 36,— (Sir. 33,10)

Basic ohne Probleme

Band 4: gameine

Dateiverwaltung
1983, 428 Seiten
Das vorliegende Buch faBl
die meisten daer in =Basic
ohne Probleme« Band 3
beschrisbenen  Algorith-
men in ein groBes, komple-
xes Programmsysiem Iu-
sammen, das immer wie-
der und in allen Bergichen
der Datenverarbeitung be-
nidtigt wird: Die Dalteiver-
waltung.
Alle Programme werden
susfohriich baschrieben.
Im Gegensalz zu Sian-
dard-Datetverwaltungen
konnen Sie aufgrund der

austohrlichen Dokumeniation Ihre Dateiverwaltung
immer Thren Winschen anpassen.

Bestelinummer MT 514

B

N

D. A. Brain
Basic-Dialekte im

Bestellnummer MT 564

Vergleich

DM 53,— (Sfr. 48,80)

1884, 105 Saiten

Wie man Apple, Commo-
dore- und TRS-80-Program-
me uniersinander konvar-
tierl. Trotz ihrer unier-
schiedlichen Schreibwei-
se st der groBle Teil der
Befehle die gleichen oder
dhnliche Funktionen aus.
Das Ergebnis der Untersu-
chungan einiger verschie-
dener Basic-Dialekte lisgt
in diesam Buch vor. Es soll
dem Leser helfen, Pro-
gramme auf andere Pro-
grammdialekta zu Obertra-
gen

DM 32,— (Str. 28,50)

Programmieren mit dem CBM

uimfangreichen
Programmsammiung. Hiar
finden Sie eine bunte Pa-
lette vom Black-Jack-Spiel
Ober Auftragsabwicklung
bis hin zum Heilkrauter-
programim.

Eine intersssante und
leicht werstandiiche Ein-
fohrung in die Program-
mierung in 6502-Maschi-
nensprache schiieBt sich
an. Beispiele und ein paar
Tricks machen das Experi-

mentieren mit Ihrem GBM zu einem Vergnigen.

Bastelinummer HO 571

DM 29,80 (Str. 27,50)




G. O. Hamann

Lerne BASIC mit dem
’L‘ulkscumputar ".'B 20

grammierte Untes-

In 24 Kapitein auf ca. 450
Selten werden Elamente
eines Compulersystams,
die Phasen der Programm-
erstellung, die Grundlagen
der Programmiersprache
Basic, Programmbefehle
und Systemkommandos,
Farbe und Grafik, Musik
und Gerausche, Sprange
und Verzweigungen,
Schieifenbildung, Unter-
programmitechnik, vor-
und selbstdefinierte Funk-
tionen sowie Dateibefehle

behandalt

Bestelinummer CO 339 DM 28,80 (Sfr. 27,50)

M. Hegenbarth/M. Schafer

NEU
R

Das-VC-20 Buch
1983, 351 Seiten
Disses Buch ist eine
Sammiung von gut erkiar-
ten,Programmen. Es zeigt
an vielen Beispielan, dab
der VC-20 langst nicht nur
als Spielcomputer, son-
dern auch fdr notzliche
und kommerzielle Anwen-
dungen im kleineren Rah-
men gut einsetzbar ist.
Dia im Buch beschriebe-
nen Programme sind auch
auf Kassette und Diskette
erhaitlich.

Bestelinummer MT 516 (Buch) DM 49,— (Sir. 45,10)
Bestellnummer MT 581 (Kassette)DM 19,90 (Sfr. 19,90)
Bestellnummer MT 582 (Diskette) DM 29,90 (Sfr. 29,90)

Norbert Treitz
Besser Programmieren mit dem VC 20

1983, 186 Ssiten

Aus dem Inhalt: Eingaben
mit input, Get, Peek, Padd-
les und Joystick - Editier-
tricks for Faulenzer
uy.am.

Wenn Sie einen VC 20 ha-
ben oder kaufen wolien,
ist dieses Buch eine
leichtverstandliche  und
preiswerte Erganzung zum
VC-20-Handbuch. Es ent-
halt keine langen Pro-
gramma zum Eintippen,
sondem nur kurze Beispie-
le zum Kennenlernan der
Tricks.

DM 18,30 (Sfr. 17,10)

Bestelinummer HA 553

[N

P. Radsch
Prugramme und Tips fiir VC-20

1983, 152 Seiten

Anhand wvon notzlichen
und unterhaltsamen Pro-
grammen kdnnen Sie mit
diesem Buch die phanta-
stischen und selien ge-
nutzten Moglichkeiten Th-
res VC-20 nun voll ausnit-
zen. Detalllierte Beispiele
zeigan, wie Sie den Be-
fehlswortschatz Ihres
Home-Computers  durch
einfache Routinen verbes-
sem kinnen. Neben Spial-
programmen finden Sie
u.a. auch Programme fOr
Textverarbeitung, Rach-

nungsschraibung und Lagerverwaltung.

Bestellnummer MT 513 DM 38,— (Sfr. 35,—)

N

Hans Riedl/Franz Quinke
Commodore 64

19883, 160 Seiten
Kaum auf dem Markt, er-
obert sich der Mikrocom-
puter sCommodore 64= im
Sturm die Anwendungsbe-
reiche Arbeitsplatz, Unter-
richt und Freizeit.
Mit dem Commodore 64
1884 sich eine Menge ma-
chen. Doch weiche Mog-
lichkeiten fhnen als An-
wender insgesamt zur Ver-
fogung stehen, erfahren
Sie in diesem newen Hand-
buch: sCommodore 64, Da-
ten, Text, Grafitk, Farbe,
Musik«. Anerkannte Fach-
leute schreiben hier dber alles, was Sie Ober den
Commodore 64 wissen missen.

Bestellnummer KI B17

A

DM 29,90 (Str. 27,50)

K.-H. HeB
Basic-Programme
fiir CBM/VC 20-Computer

1983, 150 Seiten

Die verschiedenen Aufga-
benstellungen werden an-
alysiert, allgameingQitige
Losungswege efrarbeilet
und in CBM-Basic konver-
tiert. Alle Programme sind
ausfdhrlich dokumentiert
und anwendbar for die Se-
rien CBM 2000, 3000, 4000
und 8000. Einige Program-
me laufen avch au! VG 20
und anderen basicpro-
grammierbaran Rechnern,
wobei etwaige Programm-
anpassungen nahsr be
schrieben sind.

DM 32,— (Sfr. 29,50)

Bestelinummer MT 501

RPN S A
H. L. Schneider ﬂ ‘

C. Lorenz =t

Beherrschen Sie Ihren Commodore 64

1883, 125 Seiten
Der Commodore 64 st
vom Konzept her gesehen
ein sehr lelstungsfahiges
Computersystem. Warum,
das werden Sie bald selbst
verstehen, spatesiens je-
doch, wenn Sie sich elnge-
hender mit dem C-64 be-
schaftigt haben. Die dazu
notwendigen |deen, Hin-
weise und Anragungen
gibt Ihnen dieses Buch.
Neben vielen Tips und
Tricks finden Sie auch Var-
gieiche und Hinweise auf
den PETICBM und VC-20.
Dias soll es Ihnen erméglichen, Programme aus dem
Riesenvorrat von CBM-Software zu schopfen, und
diesa an Ihren C-64 anzupassen.
Bestellnummer HO 533 DM 18,80 (Sir, 18,50)

Mehr als 32 Basic-Programme fiir den
IBM-PC 3

1984, 310 Seiten
Die in diesern Buch enthal-
tenen Programme wurden
spaziell fir den IBM-Perso-
nal Computer (IBM-PCIXT)
ersteiit. Die Programme
umfassen praktische An-
wendungen, Lehr-Lemhil-
fen, grafische Darsteflun-
gen der wverschiedensten
Art, Loésungen mathemati-
scher Aufgaben, verschie-
dene andere Gebiete und
nicht zuletzt auch einige
interessante Spiele. Alle
Programme sind in Basic
geschrieben,

Bestellnummer MT 624 (Buch) DM 68,— (Sir. 62,60)

Bastelinummer MT 625 (Beispiele aul Diskette;

51%", mit MS-DOS 2.0) M 58,— (Sir. 58,—)

Das Commodore 64-Buch
Bd. 1: Ein Leitfaden fiir den Erstanwender

1984, 270 Seiten

Das vorliegende Buch soll
eine Unterstitzung for den
Erstanwander sain. Alle
Méaglichkeiten des Com-
maodore 64 werden von Be-
ginn an erkidrt. Zur EinfOh-
rung werden einige Pro-
gramme beschrieben, die
in dieser Form auch auf
anderen Rechnern laufen,
Erst nach dieser Grundla-
ge wird auf die spezielien
Eigenschaften des Com-
modore B4 eingegangen.

DM 48.— (Sir. 44,20)
DM 58,— (Sfr. 58,—)

Bestelinummer MT 591 (Buch)
Bestellnummaer MT 532
(Beispiele aul Diskette)

&

Computerspiele und
Wissenswertes — Commodore 64

1884, 156 Seiten

Dieses Buch wendet sich
an alle diejenigen, die aine
Sammiung von interessan-
ten und notziichen Ma-
schinenprogrammen  su-
chen. Der Leser sollte be-
reits etwas Erfahrung im
Umgang mit Rechnern und
mit der Programmierung in
Maschinensprache  mit-
bringen.

Behandelt werden alle
Problemkreise, dig im Mit-
telpunkt des Interesses
stehen.

Bestelinummer MT 801 (Buch)
Bestellnummer MT 602
(Belspiele auf Diskatia)

DM 29,80 {Sfr. 27,50)
DM 38,— (Sfr. 38,—)

In Vorbereitung:

H. L. Schneider
Das Commodore 64-Buch

Band 2 Basic-Spiele
Austislerung Ende Januar 84,
Bestelinummer MT 553 (Buch) DM 38,— (Sir. 35,—)
Bestellnummer MT 554

(Beispiele auf Diskette) DM 58,— (Sfr. 58,—)
Band 3: Leitfaden fir Forigeschrittene

Auslieferung Mitte Februar B4,

Bestellnummer MT 585 (Buch) DM 38,— (Sfr. 35,—)
Beslellnummer MT 596

(Beisplele auf Diskette) DM 58,— (Sfr. 58,—)
Band 4: Assembler — Disassembler

Auslielerung Mitte Marz B4,

Bestellnummer MT 597 (Buch) DM 38,— (Sir. 35,—)
Bestellnummer MT 598

(Beisplele aul Diskette) DM 58, — (Sfr. 58,—)

[ N

b

Franz Ende NEU

Das groBe Spielebuch — Commodore 64
1984, 141 Seiten
Das Buch soll Ihnan Zei-
gen, welche Moglichkeiten
B.*™ in der Kombination von
Rechnerumgebung und
Software siecken. Der er-
SPIEI.E 3 ste Tell enthait fertige Pro-
gramme, die sofort nach
dem Eintippen lauffhig
BUCH [[[E
Der zweite Teil des Buches
- wendel sich an die Leser,
T \ die etwas mehr Ober die
S Programmiertachnik  &r-
fahran wollen, mit der man
dgie interessante Ausstai-
tung des Commodore 64
zum Leben erwacki
Bestelinummer MT 603 (Buch) DM 28,80 (Si. 27,50)
DM 38,— (Shr. 38,—)

Bestelinummer MT 604
{Beispiele auf Diskette)




W. MaaB
Suftware-thne!!kurs CP/M

1984, 85 Salten
Was man von CFIM unbe-
dingt kennenlernen mub -
Die wichtigsten Befehle
des B-Bit-Standard-Be-
triebssystems und ihre
Handhabung - Die wich-
tigsten Befehle for den
taglichen Umgang.
Software-Schnellkurs pra-
sentiert  keine endlosen
Aufz8hlungen zusammen-
hangloser Befehle, son-
dern bezieht sich aul die
praktischan  Funktionen
bel der Anwendung des
Programms und fohn je-
welilu alle notwendigen Befehle im Zusammenhang
auf.

Bestellnummer MT 805 DM 37,— (Sfr. 34,—)

W. MaaB
Snﬂwara-Schnallkurs SuperCalc

1984, 128 Seiten

Alle Moglichkeiten von Su-
perCalc 2 in Kurzform -
Ein KurzOberblick Ober al-
le SuperCalc-Kommandos.
Software-Schnellkurs pra-
sentiert keine endiosen
Aufzahiungen zusammen-
hangloser Befehle, son-
dern bezieht sich auf die
praktischen  Funktionen
bel der Anwendung des
Programms und fOhrt je-
weils alle notwendigen Be-
fehle im Zusammenhang
auf, Man schlégt die Funk-
tion auf und hat alle Be-
fehle aul einen Blick, einschlieBlich knapper Erkia-
rung.

Bestellnummer MT 608

NEU

SuperCalc

DM 37,— (Skr. 34,—)

Wolfgang MaaB
Software-Schnellkurs Multiplan

1984, 111 Seiten
Multiplan gahort in die Ka-
tegorie  der  »Spread-
sheatss oder s=Arbeiisbo-
gen= oder s»Kalkulations-
programmes. Es  ermdg
licht Ihnen, eine Vielzahl
von aufelnander bezoge-
nen Rechenvorglngen zu
schaffen. Software-
Schnellkurs  présentiert
keine endlosen Aufzahlun-
gen rusammanhangloser
Befehle, sondern beziehi
sich auf die praktischen
Funktionen bei der Anwan:
dung des Programms und
fahrt jeweils alle notwendigen Befehle im Zusammen-
hang auf.

Bestellnummer MT 610 DM 37,— (Sir. 34,—)

H. Brand!/S. Sanver
Das ZX81 ROM

Komplettes, dokumentier-
tes Listing des ZX81
1983, 147 Seiten
Das unentbehrliche Nach-
schlagewerk fOr ZX-Basit-
zer, speziell {or die Pro-
grammierung in Maschi-
nensprache. Das kompiet-
te Listing des ZX81 ROMs
mit ausfihrlicher Doku-
mentation.  Leicht  ver-
sténdlich werden alle Rou-
tinen erklart, so daB auch
Anfanger schnell den Ein-
stisg in die Arbeitsweise
des ZX81-Betrisbssystems
finden., Spezieile Routi-
nen, wie Load, Save, Keyboardabfrage wurden beson-
ders herausgestelit

Bestellnummer AC 540 DM 39,80 (Sfr. 36,60)

W. MaaB

Software Schnellkurs MailMerge

1984, 104 Seiten

Alle notwendigen Informa-
tionen for eine schnelle
Einarbsitung - Serienbrie-
e mit WordStar und Mail-
Merge im Nu erstelit.
Software-Schnellkurs pra-
sentiert keine endlosen
Aufz@hlungen zusammen-
hangloser Befehle, son-
dern bezieht sich auf die
praktischen  Funktionen
bei der Anwendung des
Programms und fdhrt je-
weiis alle notwendigen Be-
fehle im Zusammenhang
auf. Man schiagt die Funk-

tion auf und hat alle Befehle auf einen Blick, sin-
schiieBlich knapper Erklarung.

Bestelinummer MT 606

N

W. MaaB

DM 37,— (Sfr. 34,—)

Software-Schnellkurs WordStar

1984, 88 Seiten

Was man fir den Umgang
mit WordStar wissen mub
- Alles Wissenswerte in
Kurzform - WordStar kurz
und knapp erkiar.
Softwara-Schnelikurs pra-
sentiert keine endigsen
Aufzahlungen Zusamimen-
hangloser Befehle, son-
dermn bezieht sich auf die
praktischen  Funktionen
bei der Anwendung des
Programms und fohrnt je-
wails alle notwendigen Be-
fehle im Zusammenhang

auf. Mah schiagt die Funktion auf und hat alle Befeh-
e auf einen Blick, einschiieBlich knapper Erkidrung.

Bestellnummer MT 609

DM 37,— (Sir. 34,—)

J. Wernicke

Computer fiir den
Kleinbetrieb

Ein Wegweisar zur optima-
len ComputeriGsung

1982, 148 Seiten

Uber kurz oder lang kommit
kein Betrieb an der Nut-
zung des Compufers vor-
bei, Besonders im Klainbe-
{rieb mit der meist u en-
gen Personaldecka wird
Hilte durch den Computer
dringend gebraucht. Die-
ses Buch weist als prakti-
scher Leitfaden geziell
den richtigen und zugieich
risikolosen Weg zur eige-
nen Computeridsung nach
MaB, unterstitzt durch ei-

ne Reihe von Checklisten und Formularmustem aus

der Praxis.
Bestellnummer VO 377

LS

David Harwood

DM 25,— (Str. 23.20)

Spab & Profit — Spectrum

60 Spiele und niitzliche
Anwendungen flr den IX

Spectrum

1983, 96 Selten

Dieses Buch wird Ihnen
zeigen, daB das Spektrum
des ZX Spectrum Ihnen die
Horizonte unendlicher
Abenteuer erschiiedt.
Spekirum heilt Reichwai-
te, und der ZX Spectrum
ist trotz seiner bescheide-
nen GroBe ein Computer
von schier grenzanloser
Reichweile. Um lhnen die
Vielseitigkeit Ihres neuen
Computers zu erschlieBen,

haben wir einige Programme singebaut, die lhnen
das tagliche Leben erleichtern werden.

Bestellnummar MH 536

DM 24,80 (Sfr. 23,—)

N

W. MaaB

Software-Sch rlellkurs dBASE Il

1984, 110 Seiten

Das Datenbanksystem for
Mikrocomputer kurz und
bindig erklart - Eine prak-
lische Kurzbeschreibung
for Eilige.
Software-Schnellkurs pra-
sentiert keine endlosen
Aufzahlungen zusammen-
hangloser Bafahle, son-
dern bezieht sich auf die
praktischen  Funktionen
bel der Anwendung des
Programms und fOhrt je-
weils alle notwendigen Be-
fehle im Zusammenhang
auf. Man schiigt die Funk-

fion auf und hat alle Befehle auf sinen Blick, ein-
schlieBlich knapper Erkldrung.

Bestelinummer MT 607
(N

Wollgang MaaB

DM 37,— (Sfr. 34,—)

Software-Schnellkurs CP/M 86

1884, 93 Seiten

CP/M B6 bietet thnen die
Moglichkeit, Ihre Dateien
in vieltaltiger Weise zu ma-
nipulieren. Vior allem kann
Ihknen CPIM BE auch dann
noch weiter helfen, wenn
Sie aufgrund eines Feh-
lers oder einer Strung
nicht mehr weiter kom-

men.

Sofiware-Schnellkurs pra-
sentiert keine endlosen
Aufzahlyngen zusammen-
hangloser Befehle, son-
dern bezieht sich auf die
praktischen  Funktionen

bei der Anwendung des Programms und fihrt jeweils
alle notwendigen Befehile im Zusammenhang auf.

Bastelinummer MT 615

B

Arthur Luehrmann/

Herbert Peckham
Apple Il Pascal

DM 37,— (Str. 34,—)

1982, ca. 400 Seiten
Dieses Buch ist unent.
behrlich for alle, die die
Programmiersprache PAS-
CAL lernen wollen und Zu
gang zu einem Apple Com-
puter haben.

Sie lemen an Hand von
Beispielen und Ubungen,
wie man selber PASCAL-
Programme entwickelt
und sie austestet, und
werden alimahlich von Ka-
pitel zu Kapitel vertrautar
im Umgang mit dem Apple
Computer. Auf fast spiele-
rische Art signen Sie sich

solide und grundiegende Kenninissa an.

Bestellnummer PW 389
ab 15.2.1984

£

Wilhelm Kremer

ZX81 + Spectrum

Bestellnummer D 567

DM 56,— (Sfr. 51,50)
DM 58,— (Sfr. 54,30)

1983, 203 Seiten

Sowohl ZXB1 wie Spec-
trum verdienen es, dab die
in ihnen steckenden Mog-
lichkeiten erkannt und
wahr men werden.
Vielfach in der Presse
noch als s=Spielecompu-
ter« bellchelt, 148t sich
mil den Maschinen mehr
als Pingpong und Sterman-
kampf anstellen. Die Skala
reichi von Energiemanage-
ment im Haus bis zur Text-
verarbeitung, von der Sau-
lengrafik bis zur Verwal-
tung tausendfacher Daten.

DM 32,— (Sir. 28,50)




Poker

vC 20

Poker gegen den VC 20

i3 REM++++44+5+4++
11 REM+ FPOKER +
28 REM+ YON  +
38 REM+DOERTE UnD+
48 REM+ PETER +
45 REM+ ROSENDRHL+
50 REM++++++54+++4+
52 GOSUBSHAG

Das Programm »Poker« luft auf
einem VC 20 mit mindestens

8 KByte Speichererweiterung. Es
handelt sich um ein

Spiel fir zwei Personen und

einen Computer.

Nach der Eingabe won
RUN erscheint auf dem Bild-
schirm eine kurze Spielan-
leitung. Die Spieler werden
aufgefordert, ihre Namen
einzugeben, diese diirfen
héchstens acht Buchstaben
lang sein. Jeder Spieler er-
halt em Anfangskapital von
10000 Mark. Beide Spieler
spielen gegen den Compu-
ter in mehreren Spielrun-
den, am Ende siegt derjeni-
ge Spieler, der ein Kapital
von mindestens 99999 Mark

K
78 P
8@ S
186
181

112
2aa
220
238
233
249
243
239
264
262
263
278
283
298
292
299
389
316
320
330
335
385
398
339
468
418
415
428
422
439
432
435

68 DIMKA$(3,7),F$(3), WESC(7),KT(12),K1¢4),K1$(4),

hat oder dessen Gegner ein
Kapital von 0 Mark hat. Ha-
ben beide Spieler 0 Mark,
gewinnt der VC 20.

Beide Spieler und der VC
20 erhalten jeweils fiinf
Spielkarten. Zu Beginn einer
Spielrunde werden die er-

C$C4),KC(7),K2(7),K28(4)
L=15:L=36878'T3=L-2:T2=L-3: T1=L~-4: GOSUESS00
1=16006:52=10066
FORA=BTO3:RERDF$:F$(A)=F$:NEXT
FORI=BTO7:READWES ‘ WE$ (I )=WE$: NEXT

182 FORI=BTO3 sten Karten der Spieler und
183 FORI{=8TO7 gfskicgnpmem ;mﬁm-
184 KA$CI, I1)=F$CII+WESCIL) T e s
105 KACI1)=11 o i i Begsc i
186 NEAXT:HEXT Betrag muBf mindestens 10
116 DATA"Me", "Me", “@r", "§4" Prozent seines Kapitals be-

tragen (Erklarung folgt).
Méchte der Spieler passen,
so mubB er »0« eingeben. Da-
mit scheidet er aus der
Spielrunde aus und verliert
in jedem Fall seinen Einsatz.
Hat der erste Spieler seinen
Einsatz eingegeben, wird
der zweite Spieler aufgefor-
dert, einen Betrag zu setzen.
Danach wird der neue
Stand des Kapitals und der
Einsdtze angezeigt und die

DHTHH ?!!, n E“J " 9!!’ IllallJ "BU‘I‘J :IDHJ!J ”KD"J ﬂﬁstl
REM -SPIEL~

PRINTﬂnll;

PRINT"N"A$" HAT "

PRIMT"TT*TRB(12)S1

PRINT"&"B$" HAT 71"

PRINTTAB{12>52

GOSUB2006  GOSUBZ2168
FRINT"@EINSATZ("MID$(A$.1,2)"):";EL
PRINT"GEINSATZ("MID$(B$. 1,20 )" ;E2
PRINTTHB(I)”I&“H£"1" PRINTTRE(11)"S9"B$
PRINT "3
12=12+1: PRLNT"E“

FORI=1TOI2+4 :PRINT X", : NEXT

PRINTTAB(Z)KI1$(12-1); TRE(12)K28(12-1)

PRINT"&";

FORI=1TOPL :PRINT"X"; : NEXT

FORI=254T02BASTEP-2: POKET3, I : FORM=138TOI : NEXT : MEXT : POKET3. 8
Z=Z+1 ' IFZ=3THENS30

PRINTTARB(SIKC$(Z-1) ‘PL=PL+1

IFPL=2BTHENSSE
IFPi=1THEN432Z

REM SETZEN

REM —mw——mime

PRIMT " SR e TR R
PRINT"BEINSRTZ "MIui(ﬂs, 1,27
IFA=BTHENS1=S1-A:Pi=1:G0T04358

IFR>SITHENPRINT"MEINSRTZ ZU HOC ‘®"; 'GOSUB28843: GOSLBS1688:60T04186
IFRCCS1¥18) /1@ATHENPRINT "M EINSATZ ZU NIELDRIGIN':'GOSUBS9A3: GOSUBS100:60T0418
Ef=E{+A:51=51-A
IFP2=1THEN479
PRINT " SeDos

L ARTENS(AVCE-263) "

-

IASEEEE"; - INPUTR1$ R=INT(VALCAL$))

Listing des Programms
wPokera

122
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VC 20

Poker

448 FRINT"BEINSATZ "MID$(3§,1.2)"
441 IFB=BTHENS2=82-B'P2=1'G0TO468
458 IFB>SZTHENFRIMT"MEINSATZ ZUJ HOCH

468 E2=E2+P:52=52-B

IREESEE" - INPUTB1$: B=INT(VAL(B1$))

W ; (GOSUEB9868 : GOSLIBS196: G0T0440
452 IFBC(S2%18)/(PATHENPRINT "M EINSATZ ZU WIEDRIG!",:G0SUBS0@E:GOSUBS100:G0T0444

478 FRINT"E:BNRERRDRDERER
480 PRINT"CANBERBERBERDI
482 PRINT"RUFRBERPERERDI
485 PRINT " ERRERERRRRN
438 00TOZ3%

550 FORI=14@TO23@STEPS FORM=ITOI+Z@STEP2 POKETI, M:NEXT:
FORMI=1TO78: NEXTML : NEXTI ‘POKET3. @

569 PRINT"upDOENND" TREC2 K144

570 PRIMTTABL12)K2%$(4)

566 PRIWT"S"; :FORI=1TOPL PRINT"M"; tNEXT

596 PRINTTRB(I:KCH(42

591 POKETI,215:POKET2,201 POKETS, 121 ‘FORI=1TD1208 - NEAT

522 POKET1,2039:POKET2, 135 POKETS, 183 FORI=1TO1380 NEXT

595 POKETL. 125:FOKETZ,287 ' POKET3, 187 FORI=1T02208  NEXT : GOSUB7908

iEEERER" . S1
iNEREE" ;52
iIRFERE" i E1
immERE" E2

608 REM

613 GOSUR18859 638 W3=5l:13$=Clis

613 GOSUB320@:30SUBia2ua 788 IFWIZW3THENGL=1

g2@8 GOSUES592 718 IFW2XW3THEMGZ2=1

638 Wi=Sh: Wis=3ls 7208 FORI=1T0268:NEXT
648 GOSUB1G@58 738 PRINT')

640 GOSUB3889:GO0SUE19218 740 PRINTR$

go8 GOSUB3380 741 PRINT"TT"TAB(E)ES
668 W2=5i:HZ$=3i$ 742 PRINTTABC 16 " WC-28"
grd GOSURio820 738 FORI=BTO4

6ro GOSUB38@a: G0SLB1G220 768 PRIMTEI$CI"TT"

628 GOSUB3T08 770 PRIMTTRBL(BIKZ$(I>"T"

788 PRINTTRBC16IKCE(I)

790 FORI1=235T02265TEP-1:FOKETEZ, I1:

POKETZ, 8:FORM=1TOS ' NEXTHM : NEXTI1

gad MEXT

BiB PRINT"M"A$": " ils

828 PRINTBE":", k2%

838 PRINT"YC-28:";WU3%

g4@ PRINT" A 3’

858 PRINT"SIEGER 71"

8608 IFGi=1ANDP1=BTHENPRINTTAB{10)A%:Si=01+2%c] GOTOEYE
578 IFG2=1ANDPZ=@THENPRINTTABL 10 R$  S2=52+2%E2

B75 IF(G1=00RP1i=1)AND(G2=80RP2=1 ) THEHFRINTTRBL 18" M/Ca-A200"
877 IFS1>=98955ANNSEZ>=95380THENBE=2 GOTO1183

878 IFS1<1ANDS2<1THENBE=] 30TO 168G
860 FRINT"MKAPITALC"MIDE(RS, 1,20") "5l
885 IFS1{10R52>=99333THENGE=2  CUTO106E

zweite Karte jedes Spielers
und des VC 20 ausgedruckt.

89 PRINT'NKAPITAL( ‘MID$(BS, 1,2)"):"82 | Wieder folgt eine Wettrun
= et Mo WP 1 8 d Tl S ~ e, anac weraen 12
855 IFS2¢10R515=35939THENGE=1:00T01900 | g2, danach werden o

908 Fi=0:'P2=0:0G1=0 G2=8 'RESTORE :PL=13"
El=0:E2=@:A=0:B=0:[2=0: =0

druckt. Dieses wiederholt
sich so lange, bis alle fiinf

243 PRINT"&M DRUECKE EIME TASTE 1"
942 POKE1L33.9

4% GETHS: IFW$=""THENS4S  Listing des Pro-
958 GOTO184 gramms »Pokerc
(Fortsetzung)

1ae FORJ=1T02

Ausgabe 3/ Marz 1984

Karten jedes Spielers und
des Computers aufgedeckt
sind.

Die Karten werden jetzt
vom Computer geordnet
und nach Léschen des Bild-
schirms noch einmal in ge-

ordneter Reihenfolge (beim
nichsten Spielwert begin-
nend) ausgedruckt. Hat ein
Spieler eine bessere Kombi-
nation als der VC 20, so wird
sein Einsatz zu seinem An-
fangskapital hinzugezdhlt,
hat er eine schlechtere, so
wird sein Einsatz vom An-
fangskapital abgezogen. Die
Kartenkombinationen der
Spieler und des VC 20 wer-
den ausgedruckt, weiterhin
der beziehungsweise die
Sieger der Spielrunde und
der neue Stand des Kapi-
tals. Driickt man eine Taste,
beginnt eine neue Spielrun-
de. Das Anfangskapital hat
jetzt den Betrag des Kapitals
aus der vorherigen Runde.

Das Spiel ist beendet,
wenn einer der Spieler ein
Kapital von 0 Mark oder von
mindestens 99999 Mark hat.
Der Sieger des Spiels wird
ausgedruckt, und es wird
abgefragt, ob ein weiteres
Spiel gewiinscht wird.
Erkldrung der 10-Prozent-
Klausel:

Ware die Bedingung, In
jeder Wettrunde minde-
stens 10 Prozent des Kapi-
tals zu setzen (das Passen
stellt eine Ausnahme dar),
nicht vorhanden, so kénnten
die Spieler in den ersten
drei Wettrunden einen sehr
kleinen Betrag (zum Beispiel
1 Mark) setzen, um erst i
der vwvierten Wettrunde,
wenn sie thre Gewinnchan-
cen aufgrund der aufge-
deckten vier Karten besser
erkennen kénnen, entschel-
den zu miissen, ob sie es ris-
kieren kdnnen, einen hohen
Betrag zu setzen. Durch die
10-Prozent-Klausel werden
die Spieler gezwungen, sich
schon in den ersten Wett-
runden zu iiberlegen, ob sie
lieber passen sollten, statt
den geforderten hohen Be-
trag zu setzen,
Kartenkombinationen:

Gespielt wird mit 32 Spiel-
karten, Die Reihenfolge vom
héchsten Spielwert begin-
nend: AS, Kénig, Dame, Bu-
be, 10, 9, 8, 7. Es gibt folgen-
de Kombinationen (die
hochstbewertete wird zuerst
aufgefithrt, dann die nach-
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VC 20

3018 REM SORTIEREN
30280 FORI=BTO3
3939 FORIL=I+1T04

Poker
1095 FORI=220T0198STEP~1 e R | g 0
1818 FORI{=ITOI+3@:POKETL, 11:NERT:NEXT:NEXT:POKETL. 8 : | -
1815 PRINT*" | el A
1920 IFGE=1THENPRINT"MMH'R$" IST GEWIMWER®:PRINT"DES SPIELS.”
1830 IFGE=2THENPRINT "MMP¥'B$" IST GEWINNER®:PRINT'DES SPIELS."
1198 IFBE={THENPRINT"Mif¥ VCM-#20F IST SIEGER.“ S
1105 IFBE=2THENPRINT'M'A$" UND "B$:PRIMTSIND SIEGER DES SPIELS.
1118 PRINTMEMNOCH EINMAL (J/N> 2 P
1128 GETWS _ S1 Position ayt dem B :
1130 IFW$="]" THENRUN | 52 Kabital des |, gpgiacs® =]
1140 IFW$="H"THENPRINT"1"; :POKE36879,27 END [ F¥® il 8 2 Spielers
1 153 GGTUI 126 _ ) K-Aﬁnl’!_} Sp.ielkaﬂenv:;ze’:hﬂ' Herz
2009 REM KARTEN SPIELER Kaqy ©  SPleliarten s, 7
2010 FORI=8TO4 i l‘;f Nafn‘;i;‘;szpigikane (von 0 big 7,
2028 Z1=INTCRND(1)%4) : Z2=TNT (RNDC 1548 B0 eme des 5 SEacie™
2038 IFKA$(Z1,22)=""THEN2020 Ki) arten des 1. Spgien
2040 K1$(I)=KA$(Z1,22) ol arten g SPielkarten de 1 pic).
2045 Ki<I)=KR(Z2) KC() Kenaermmagﬁﬁgz
2050 KR$(Z1.Z2)=""'HEXT KC@) W“;Tﬂﬂ desVCgg o 2 Spielers
2860 FORI=BTO4 ot Einsaty gocP 1 LKarten des v g9
2078 Z1=INTCRNDC1)%4) :Z2=IHTCRNDC1)%8) I Einsatz des 5 pie1c
2080 IFKA$(Z1,Z2)=""THEN2G74 P2 Passen des 1. Spige
2890 K2#(1)=KR$(21,22) % cingegeres, - SPislers
2095 K2¢1)=KA(Z2) KTy  Sinoegebenes gt 985 L Spiciers
2096 KA$(Z1,22)="":NEXT KT Wa arte %5 2. Spielers
2a87 RETURN Piscid Spielkgne" SPielkarte
2100 REM KARTEN COMPUTER [ sws Wert der Kapters
2110 FORI=2TO4 Wi Rartenkombingiign . 20N
2129 Zi=INT(RMD(10#4) (Z2=INTCRIDCLINEY | )° Kartenjcompn PXOMbination deg | s
2138 IFKASIZI,Z2)=""THENE128 Was Vert der Kartonggryp s SPiclers
2149 KC$(1)=KAS(Z1,22) w3 W oMmbination deg 3 Sry 0% 2 Spielers
2145 KO(Is=KALZZ) o KartenkomyreKOMbination, qee yc 5
2150 KASTZ1,Z2)="" NEAT G2 Cewinnstug o 43 VC 2 :
2168 RETURN BE Sewinnstute geg 5 icles
3898 REM KARTEN - loren Pieler sing Endsieger odey L
Einer dey beiden sp; S
P
eriablendefinition 7,
12U »Poker

368 KTCIY=KT(I1) KT$CII=KTE(I1)
870 KTCILo=KT KT$C(I10=KT#

5980 NEATIL NEXTI

3828 FORI=GTO4

3188 ASCI=MIDSCKTHCI), 1,20 NEXT
3118 RETURM

3508 REM STRAIGHT FLUSH

3518 FORI=@TO3
3328 IFKTCI)=KTC(I+1)+ITHENNEAT : GOTN3T48
3536 GOTO3558 AND ASU) - A B

SH" :RETURN :
3558 REM VIERLING

3586 GOTO3640 :
3398 Shi=35+KT:Shi$¢="VIERLING" :RETURN

ner Spielfarbe

Vierling: vier Karten vom
gleichen Wert

Full house: drei Gleiche und
ein Paar

Flush: Alle fiinf Karten ha-
ben dieselbe Spielfarbe.
Straight: Sequenz

Drilling: drei Cleiche

Zwei Paare

S048 SERTL L 2okT 10 THENSROY sten in absteigender Rel- Ein Paa
38358 KT=KT(I) :KT$=KT$( I henfolge): Gar nichts: alle anderen
Straight Flush: Sequenz in ei- Kombinationen.

Besitzen ein Spieler und
der Computer eine gleiche
Kartenkombination, so wird
diejenige héher bewertet,
deren héchste Karte einen
héheren Spielwert hat. Ha-
ben die hochsten Karten
denselben Spielwert, so ge-
winnt der Computer.

(Dérte und Peter Rosendahl)

3548 IFA$(0)=A$( 1 YANDREC2)=R$(3)ANDAS(2)=AS$ (4 ) THEN: SH=63+KT(@) : SW$="STRAIGHT FLU

3568 IFKT(@>=KT(1)ANDKT(1)=KT(2)ANDKT(2)=KT(3) THENKT=KT (@) :GOTO3598
35978 IFKTCL)=KT(2)ANDKTC(2)=KT (3)ANDKT (3=KT (4) THENKT=KT(@) :GOTO33586
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VC 20 Poker

360@ REM FULL HOUSE

3618 IFKT(B=KT{1)ANDKT(1)=KT(2)ANDKT(3)=KT{4) THENKT=KT(@) :GOT03640

3628 IFKT{@)=KT(1)ANDKT(Z2}=KT(3)ANDKT(3)=KT(4) THENKT=KT(4) : GOTO3640

3630 GOTO36358

3648 SW=47+KT:SW$="FULL HOUSE":RETURN

3658 REM FLUSH

3660 IFA$(B)=A$(1IANDAS1)=A${2)ANDRS(2)=A$(3)ANDAS{3)=A$(4) THENSW=33+KT (8) : Si$=
“FLUSH" :RETURN

3678 REM STRAIGHT

36808 FORI=BTO3: IFKT(I)=KT{I+1)+1THENNEXT :Ski=31+K(@) : Sii$="STRRIGHT" :RETURN

3698 FORI=AT02

3699 REM DRILLING

3700 IFKTCIX=KT(I+1)ANDKT(I)=KT{I+2) THENSW=23+KT (I} :Ski$="DRILLING" :RETURN

3718 NEXT

3728 REM 2 PARRE :

5738 IFKT(G)=KT(1)ANDKT (2)=KT{330RKT{@)=KT(1)ANDKT{3)=KT (4> THENKT=KT(8) : G0T03760
3748 IFKT(1)=KTC(2)RNDKT(3>=KT (4> THENKT=KT (1) :50T03768

3756 GOTO3778

3760 Ski=13+KT:Si$="2 PARRE" :RETURN

3778 REM | PRAR

3788 FORI=BTO3

3796 IFKT(I)=KT(I+1)THENSH=8+KT(I}:Sl$="1 PAAR" ‘RETURN

3808 NEXT

3810 SLi=KT(@) Sii$="GAR NICHTS" :RETURN

5000 POKE36879,118:PRINT"J":

5018 FRINT" @Eskseiriinis oo POKERIM b vk
w¥"

5028 PRINT*® EIN SPIEL FUER ZWEI PERSONEN

5030 PRINT"MZIEL DES SPIELES IST ES. EIN KAPITAL ¥ON 399939 ZU BEKOMMEN.

5048 PRINT"JEDESMAL NACHDEM EINE KARTE GEGEBEN WORDEN 1ST, WERDEN SIE AUFGE-":
5058 PRINT"FORDERT, EINEN BETRAG Zu SETZEN. DIESER EIN-SATZ MUSS MINDESTENS®
5060 PRINT"18% DES KAPITALS BE-~ TRAGEN.®

5078 PRINT"WENN SIE PRSSEN MOECH-TEN, GEBEN SIE ALS EINSATZ ‘87 EIN."

58680 PRINT"DRUECKE EINE TASTE!":

3098 GETA$: IFA$=""THENS2>G

3188 PRINT"J" :

5119 PRINT'GEBEN SIE DIE NAMEN DER SPIELER EIN? {HOECHSTENS 8 BUCHSTA-BEN

3

5120 INPUT“SPIELER [ ";A$:IFLEN(R$DETHENI1Z0

5130 INPUT“SPIELER 2 ";B$:IFLEN(B$)>ETHENT130

5148 RETURN

550@ POKEL. 13

5510 FORI=13BT0208STERS FORM=1T0218STER2:POKEL+1, 1-183
5320 POKET3.M:FORMI=1TO2:NEXT

553@ NEXTM.I:POKEL+1.28

55408 POKETS.8:'RETURN

7060 POKET1,08:POKET2,8:POKET3.8:FORI=1T012: NEXT :RETURN
ozee FORI=1T02028:NEXT:RETURN

910@ PRINT'INNSEGEEERSEESREREEE 11" :RETURN
{G080 FORI=BTO4:KT$(I)=KC$(I):KT(I)=KCC(I):NEXT-RETURN
18@59 FURI=3T0ﬁ=KT${I}=K1$(I}1KT(I)=K1{I}=HEXT=RETURN
1PBSO FORI=ATO4:KT$(I)=K2$(1> KT<I)=K2(I):NEXT-RETURN
19200 FORI=BTO4:KI1$CIy=KT$C(I) ‘KICII=KT(I) :NEAT :RETURN
{#218 FORI=BT04:K2$(I>=KT$(I>:KE(I»=KT(I):NEXT:RETURN
18220 FORI=BT04:KC$CI)=KT$(1) :KC{I»=KT{I) :NEXT RETURN

RERDY. Listing des Programms »Poker« (SchiuBl)
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Caverns in MountairJ

29 REM

278 RERDCO$CI)

Héhlenabenteuer
10 REM $$$sfssdsesserssssrbesbrsssss¥ | 130 DIMPNC1S,. 40
11 REM % ¥ | 149 DIMIT$<16)
12 REM % CAYERNS IH MOUNTARIN # | 158 DIMINC16.2)
13 REM # % | 169 DIMCO$<15>
14 FEM #* A GRAPHIC ADVENTLURE ¥ 178 RESTORE
15 REM % # 175 DF$="DER DRACHE WIRD
16 REM # WRITTEN BY THOMAS MWERMER & FEREUMDLICH UMD FOLGT DIR"
17 REM % # | 180 DR=@
18 REM #* (C)» 1983 BY KIWISOFT ¥ | 199 AP=2
19 REM * # | 2860 FORI=1TO123
20 REM s#sdikkssrsrirpkssbsbsssissss | 210 READPNCI, 1)
21 REM # # | 211 READPNC(I.2)
22 REM % COMYERTED FOR THE CEM 64 # | 212 READPN(I.3)
23 REM ¥ # | 212 RERDPH{I.4)
24 REM # BY ALEXANDER KNOOF % | 220 NEXT
25 REM ¥ | 230 FORI=1TO16
26 REM % <(C> 1983 BY ARISTOSOFT INC. # | 240 REARDITSCI?, INCI 1), INCI.2)
27 REM % # | 250 NEXT
28 REM % INTERNATIONAL % | 268 FORI=1TO1S
* E ]
*

20 REM

bR i B iR AR SR AR 22

280 NEXT

299 POKES2280,0:POKES3221,0
In der letzten 300 PRINT"SC AYERNS IN MOUNTAI NG
Ausgabe haben 320 PRINT"WRITTEN BY THOMAS WERNERM
. 338 PRINT"(C) 1983, BY KIWISOFTH
wir unser erstes 35@ PRINT"WILLKOMMEN ABENTEURER!M
Abenteue;sp;e[ 268 PRINT"DU MUSST EIN HOEHLENSYSTEM ERKUNDEN. M
Sffentich 370 PRINT"FINDE EINEN YERBORGENEN SCHATZ!M
vero L 380 PRINT"DIE HOEHLE, IN DER Eu DICH BEFINDEST. M
»Cavems i 390 PRINT"WIRD JEWEILS IM QUERSCHNITT DARGESTELLT.
Ca 2 s.m 395 PRINT"MM (“RETURN‘ DRUECKEN)
Mountain« ist 396 GETAS$: IFR$=""THEN396
ebenfalls ein 400 PRINT""EIN ‘X’ AM BODEN BEDEUTET, DASS SICHM
. . 410 PRINT"DORT EIN ODER MEHRERE GEGENSTRENDEN
Spfaf aus dieser 420 PRINT"BEFINDEN. DU GIBST ZUERST EIN KOMMANDOM
. 430 PRINT"IM IMPERATIY EIN UND DANACH DRS BEFEHLS-
Kzteg;me_und 44@ PRINT"MORT WIE Z.B. M
och wieder 450 PRINT"BEFEHL-->7 GEHEM
e 460 PRINT"WOHIN? LINKSE
etwas anders. 4;3 ggim"génégz HNBEREBEEFEHLE SIND Z.B. SPRICH. M
2 4 " , LEGE RB. STOP, INVENTURN
o In einer der 499 PRINT"RICHTUNGEN: LINKS, RECHTS, OBEN, UNTENM
nachsten Aus- geg EEIET"?W(’RETURH’ DRUECKEN)
1 TAS$: IFA$=""THENS19
gaben werden | 33 pRINT'TSIE BEFINDEN SICH 1M EINGANG DESH
wir eine An- 548 PRINT"HOEHLENSYSTEMS. M
. 556 PRIHNTYDER AUSGANG IST YERSCHUETIET...H
leitung geben, | =7 cigi-1702000
' S0 MEXT -
wie Ab?"' S99 PRINT"D AM““""‘F?’”
teuerspiele 521 IFDR=1THEMINC1@, 1)=FF enteuerspiels
selbst erstellt S35 IFAP=1THEN4SOG et b Mouelilon
- 60
werden konnen. €81 PRINT"IINABBNL .
Kbehiaiaripisls; warden €62 FORI=1T0S:PRINT"MBM I"TREC1S)"1 " :NEXT
immer populdrer. Doch was BES PRINT MREN
ist eigentlich ein Abenteuer- 61@ : s s i
spiel? Dazu méchte ich fol- &11 IFPHIAP,3)=ATHENEZO
gende Definition geben: Beil 6l2 FPRINT"S"TREC15>", /INEEL- -XIREEL- -)EREEL! |
Abenteuerspielen geht es E28 -
um das L&sen verschiede- 621 IFPHCAP,4>=BTHENE3H
ner Rétsel und Problemstel- 622 PRINT"SeepMareiaapsl NEEL ENENL
lungen. Ihr sErfindere ist &30
Scott Adams, der Griinder 631 IFPHCAP, 2)=ATHENS4E
der Adventure Internatio- G322 PRINT Sl TAEC1S5) " nEREE] =3 @B =31 oW 09—
nal. Er schrieb das erste 648
Abenteuerspiel, das noch '

126 s,
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— ein Abenteuerspiel

Hohlenabenteuer

641
&4z
658

(e gl
O O S B T L

=J = = i oy Oy Oy i O O A
&0

P =

iy oy i Ty Oy O T T

1338
1348
13568
1268
13782

37l
1372
1373
1386
1395
1406
1418
1428
1438
1440
1458
1468
1478
1496
1568
1518
1524
1528
1548
1556
1570
1584
1594
1688
1618
1628
1638
1648
1654
1568
1626
1626
1788
1718
1728
174a
1758

IFPNCAF, 1 »=BTHENESE
E‘F:IHT"MII!I!J_EII Nl fml *E PRl AREEE

IFINC18, 1 2<{>AFTHENGER
PRINT" seae=rRppRpNE="" : I[FDR> 1 THENPRINT "BK"
PREIMT" 1NN ABEA

IFINCL, 1)=APORINCZ, 1 2=AFORIN(G. 1 )=AFTHENEES
IFINC? . 12=AFPORINCS. 1 »=APTHENES4

GOTOE @

PRINT" Snee" THEC 18 BEL) [l |0 (3] 1

PRINT" s eleeTe]" TREC 122
IFIMC11, 1 2=APORINC12, 1 »=APORINC13. 12
=APORINC14, 1 >=APTHENPRINT "xN" ;

] IFIHE 15, 1=APORINC1&, 1 >=APTHENPRINT"XN" ;

IFIMCS, 1 2=AFTHENFREINT" THI"
IFIMC4. 1>=AFTHEHNPRINT"@
IFINCE, 1 2 =APTHENPR THT " STuIaTeToTaIoTIN P e

2 PRINT" Selalelaialela]ele]ale]e

FRINT

%=0

FORI=1TD1&

IFINCI, 1 2=APANDX=ATHEM =1 FRINT"EINZELHEITEN"
IFINCI. 1 =APTHENMFRINT"~ "MID$CIT$CI>,7

HEXT

FRINT

IFDR>1 THEHDE=DR+1

IFDR=4ANDAF=IN< 18, 1 > THEN4 7@

IFDR=4THEN4688

INPUT"BEFEHL -->".R#%

A$=LEFT$(A%. 4>

FORI=1TO135
IFLEFT$(A%$,4)=LEFT${CO%(1>,4)THEN1432

HEXT

PRIMT"WAS? ICH KENME DIESEM EEFEHL NICHT!
GOTO1379

IF1=1THENS28

IFI<>2THEN1544

INPUT"WAS WILLST DU HEHMEN".R$

GOSUEB4000

IFINCY, 1)=APANDINCK, 2) >8THENINCK, 1)==1 : GOTD450a
IFINCK, 2)CITHEMFRINT" ICH KANN DAS WICHT MEHMEN!
IFINCX, 1)<>APTHENPRINT"ICH SEHE DRS HIER MICHT!
GOTO1378

IFI<>3ANDI<>STHEN1E2A

INPUT"LIARS" ; A%

GOSUB4000

IFINCK, 13<>-1THENPRINT"ICH TRAGE DAS HICHT!":GOTO137@

INCA, 13=RP
IFAP=12AND¥=13THENIN(7, 1 3=8 IN(13, 1)=0
IFAP=BANDX=12THEMINC12, 1 )= IN(4, 1)=@
GOT04560

IFI<>4THEN1710

PRINT"WAS WILLST DU SAGEN (SPRICH DICH AUS!)
INPUTAS

PRINT"IK

PRINT" - "A$"
IFA%$="SAMSALA"ANDAP=15ANDDR=ATHENDR=1: PRINTIF$
G0TO1378

IF I<>6THEN1310

INFUT"RUF WAS HAST DU HUNGER";A$
GOSUE4202
IF5<>12THENPRINT "HUERG" : PRINT"ICH HABE

Listing des
Abenteuerspiels
»Caverns in Mountaine«
(Fortsetzung)
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heute ein Beispiel fiir ein gu-
tes Abenteuerspiel ist: Ad-
ventureland

Dort wird dem Spieler der
Ort, an dem er sich gerade
befindet mit Worten be-
schrieben und der Compu-
ter erwartet dann eine Ein-
gabe, die dem Computer
befehlen soll, was der Spie-
ler zu tun wiinscht.

Der Computer ist also hier
fiir den Spieler eine Art Ro-
boter oder Marionette, die
beschreibt, was sie sieht
und seine Kommandos ent-
gegennimmt.

In einem guten Adventure
weibh der Computer auf alles
Eingegebene eine Antwort.
Man kann sich dann wie ein
richtiger Abenteurer fithlen
und man ist wochenlang von
dem Spiel gefesselt und ver-
sucht, es zu losen.

Da ich selbst ein Aben-
teuerspiel-Anhénger  bin
und schon etliche Text-
Abenteuerspiele geschrie-
ben habe, versuchte ich
mich so vor einiger Zeit im
Schreiben eines Crafik-
Abenteuerspiels. Bei einem-
Crafik-Abenteuerspiel miis-
sen die gleichen Vorausset-
zungen wie in der oben ge-
nannten Definition erfiillt
werden, nur wird hier der
Ort, an dem sich der Adven-
turer befindet, nicht nur mit
Worten sondern auch mit ei-
nem Bild sbeschriebene.

In meinem Abenteuer-
spiel »Caverns in Mountain«
habe ich versucht, dies mit
grafisch einfachen Mitteln
zu tun, da mir nur eine
Schulanlage ohne besonde-
re Grafikmaglichkeiten zur
Verfiigung stand. Spéter
schrieb ein Freund von mir
es auf seinen Commodore
64 um, wobel er jedoch den
Crafik-Teil etwas verein-
fachte und es so vorkommen
kann, das mehrere Gegen-
stinde iibereinander ge-
malt werden.

Doch nun zum eigentli-
chen Spiel: Zuerst wird ein
Querschnitt der Hohle, in
der man sich befindet, und
diverse Einzelheiten ausge-
geben. Als néchstes fragt
der Computer nach dem Be-
fehl des Spielers und an-
schlieBend nach einem pas-
senden Bezugswort. Der
Computer reagiert dem Be-
fehl und den Umsténden
entsprechend. Dieses Spiel
zielt nicht auf Actioneffekte
ab, sondern verlangt schon
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Héhlenabenteuer Commodore 64

MEINEN AFPETIT YERLOREM!":GOTO13780
1751 IFINC12,12<3>-1THEMFRINT"ICH TRAGE MICHTS ZU ESSEM EEI MIR!":GOTO137@
1768 FRINT"OK!
177@ PRINT"MAMPF. MAMFF !
1750 PEIMT"DAMKE! - ES SCHMECKTE KOESTLICH!
1738 INC12,10=8
1888 GOTO137@
1818 IFI<>VTHEM1218
1826 INPUT"MWAS WILLST DU REIBEM"A$
1843 GOSUB4686
1856 IFINCK. 13 COAPANDINGE, 1 3<>-1THENPRINT"ICH SEHE DAS HIER HICHT!":GOTO137@
1268 FRINT"OK!
1878 IFX{S2THEMFRIMT"HICHTS PASSIERT!" GOTO1370
1288 INCZ, 12=02
15249 GOTO45868
1218 IFI<>8THEM137@
1228 PRIMT"OK!
1238 INPUT"ABER WILLST DU WIRKLICH AUFHOEREW" A%

1958 IFA$="JA"THEHFRINT"AUF WIEDERSEHEM!":EMD
1368 GOTO4588

1978 IFI<>9THEN2G70

1288 INFPUT"MWAS WILLST DU QOEFFHEH".A¥

2aaa GOsUB4pae

2018 IFINCA, 12 {APANDINGE, 15<>-1THENFRINT"ICH SEHE DAS HIER NICHT!":GOTO1379
2028 IFACCIANDACEANDKCCITHENFRINT"SET MICHT LRAECHERLICH!" :GOTO1370
2038 IFA<>3THENFRINT"ICH KANM DIE TUER NICHT OEFFMEN!":GOTD137@

2031 IFINC14,12<>=-1THENPRINT"ICH HABE KEIMEN SCHLUESSEL!":GOTO1378

2848 INC2, 10=02

2856 GOTO4506

zava IFI<18THENZ1TS

28288 INFUT"WAS SOLL ICH BEMWEGEN":RA$

2898 GOSUEB4809

2108 IFINCE, 1) <OAPANDINCGE, 1 3<>-1THENPRINT"ICH SEHE DAS HIER WICHT!":GOTO1378
2118 IFX>20RX=40RX=3THEMFRINT "HAHAHA! SEI NICHT LAECHERLICH!":GOTO1378
2120 IFXCOSTHENFRINT"ICH SCHAFFE ES MICHT!":GOTO1378

2138 INiG, 1)=8

21408 GOTO45606

2179 IFI<G11THENZZ?@

2128 PRINT"OK!

2198 PRIWT"DU TRAEGST EEI DIR'M

2218 X=0

2228 FORI=1TO1&

2230 IFINCI, 1)==1THENFRINT"~ "MID$CITEC(I), 7 n=k+1

2233 MNEXT

2248 IFX=ATHEMPRINT"MICHTS!

2250 GOTO01370

2278 IFI<>1Z2THENZE7E

2288 INPUT"WOHIN", A%

2300 IFA$C>"LINKS"ANDASCS "RECHTS"ANDA$<CS "OBEN"ANDAS > "UNTEN" THENZZ109
2385 G0T02326

2319 PRINT"ICH KEWNE DIESE RICHTUMG NICHT!":GOTO137@
IFAP=2ANDA$="RECHTS"ANDIM(1, 1 >=2THENFRINT"DORT IST FELS!":50TO137@
IFAP=4ANDA$="LIMKS"ANDINCZ, 1 »=4THENFRINT"DORT IST EINE KRISTALLMAUER!":GOTO

> IFAP=EANDA$="UMTEN"ANDINC2, 1 »=6THENPRINT"DORT IST EIME FALLTUER!":'GOTO1378
IFAP=8ANDA$="L IMKS"AMDINC(4, 1 )=8THENFRINT"DORT IST EIME SCHLANGE!":GOTO1378
IFAP=18ANDA$="LINKS"ANDINCS, 1 )=16THENFRINT "DORT IST EINE MARMORTUER!":GOTO1

IFAP=12ANDINCY . 1 )=1ZANDCAS$="0BEN"DRA$="RECHTS" > THENZ327

2326 -GOTO2328 Elstng dex
2327 PRINT"DORT IST EIME EISWAND!":GOTO1370 Abenteuerspiels
2328 IFAP=14ANDR$="UNTEN"ANDINCS, 1 =14 THENZ 2320 »Caverns in Mountaine«
2329 GOTOZ231 (Foriaacang:
2338 PRINT"DU KANNST MICHT DURCH GESCHLOSSENE TUEREM GEHEM!":GOTO137@
2331 IFAP=1SANDINC 10, 10=1SANDA$="L INKS"ORAS="UNTEN" YANDDR=ATHENZ222

2332 GOTOz2324
2332 PRINT"DORT IST EIN GEFREHRELICHER DRACHE!":GOTO1376
2334 IFAF="LINKS"ANDFMNCAF . 1 2 {>ATHENAP=FNCAF, 1) G0T04506
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Commodore 64 Hohlenabenteuer
2335 IFA$="RECHTS"ANDFHCAF, 2) CBTHEMAP=PNCAF, 2  GOT04508

2336 IFA$="0OBEN"ANDPHCAF , 33 <BTHEMAP=PNCAF . 3) - GOTO4500

5248 IFR$="UNTEN"ANDPHCAF . 43 C>ATHENRP=FHCAR, 4 ) © GOTO4508

2358 PRINT"KEIH WEG IM DIESE RICHTUNG!

2368 GOTOL1EV

2370 IFI<>13THEHZ47H

2328 IMFUT"WAS WILLST DU KAFUTTHACHEW":A$

2460 GOSLB4B00

2419 IFINCH, 1 CORFAMDINGS, 13 -1 THENPRINT ICH SEHE TRS HIER MICHT! " GOTO1378
2420 IFW<SITHENPRINTICH KAHM DRS HICHT ZERSTOEREN!":GOTO1378

2421 IFIMC11,19<>-1THENFRINT"ICH KANM DAS MICHT MIT BLOSSEM HAENDEM TUN!":

2438 IM(2.1)=0 GOTO1376

2450 GOTO4500

2476 IFI1<>14AMDI <> 1STHENZSTE

2488 IHFUT"AUF MWAS S0LL ICH SPIELEN":A$ etliches Nachdenken und
2455 GOSUB4E60 Tiifteln. Ich bin sicher, daB
2508 IFIMCH, 1)<3—1THENPRINT" ICH TRAGE DAS NICHT!":GOTO137@ | es wenigstens den Kennem
2510 IF%<316THENPRINT"SET MICHT LAECHERLICH!":GOTO1378 von Abenteuerspielen unter
2526 FRINT"TROET | den Leceen etwes Lrende
2536 IFDR=1AHDING 1@, 1)=APTHENIR=2 bereiten wird. Aber auch
2531 FORX=1T01509: HEXT den Aufogesn. {oder g
st el de denen) empfehle ich,
2579 GoT0oe sich fiir mein Spiel und die
jff@‘f‘? DATHS. 4. 8. B e 2 04€ :4,4.0.,9 Abenteuerspiele allgemein
a6l DATAT. 8,323,858, L a,.9,8,6,0,18.8,.6,8,11,2,48.8 zu Erwarmen, da die Aben-
2602 DATALZ, 19,8, 14,8,11,13,0,0,0,0,12,8,8,11,15 teuerspiele meiner Meinung
SRR DATALE. &, 14,17, B, 15,88, @,18,13, ":1 17.8.8,8 nach die besten C(;mputer.
: DATA/EARF./E INE FELFEJFHERIFHDE,:-@ spiele sind, die es gibt.

DATA/MAUE/EIME MAUER AUS KRISTALL.4 Sollten Sie, was ich ange-
DATA/FALL/EINE FALLTUER, 6.0 sichts der doch recht einfa-

SCHLAKGE . &, @
ALE STEIM. 18,8

© IATA
P08 DATAS
2 DATA

SCHL/EIME GROSSE
ZHERAEIN ZHWEEREG

TUERAEIME TUER AUZ MARMOR.19.8
DATAAWAND/EIME WAND AUS EIS. 12,0
DATA"/STIMAEINE STIMME, DIE SAGT: “SAMSALAT",13.0

2 DATAS
= DATAS
IATAH

TUERAEIME TUER.14.8

DERCAEIN DRACHE, 15.48

AAT AEIME AnT. 4.1

% DATA/ESSE/GUTES ESZEH.S.1

& DATAAGOLDSGOLD, 7.1
DATAAZAUESZAUEERSCHLUESSEL . 12: 1

= DATASSCHAAEIN SCHATZ. 1501

» DATASTROMAEIME TROMPETE. (2.1

2320 DATASCHA, HIMM, MIRF, SFRI . LEGE. 1SS, REIER,STOF

3321 DATROEFF, BEME ., INYE, GEME . ZERS, SFIE, ELAS

4366 FORX=1TOlE
481 IFLEFTHCA%, 4)="TUER"ANDAF > 18THENA=2EETLIEN

IFLEFT$(AS$. 4)=MID$CIT$ X0, 2, 4 0RLEFTH(AE. 30
=" {T"AND=11 THENRETLRM
HEXT

PRIMT"ICH KEMHE DIESES
H=0 FETURN
PRIMT " TAEC 193 "0K !
FORI=1T0O1686 MEXT

4a1a

4020
4036
4940
4508
45210

WORT HMICHT!

chen Rétsel nicht glaube, In
meinem Abenteuerspiel ein-
mal nicht weiterkommen,
gebe ich Thnen den Tip, sich
die Befehlsliste in den Zei-
len 3020/3021 anzusehen.
Dort sind die ersten vier
Buchstaben der in diesem
Abenteuerspiel nétigen Be-
fehlsworter aufgefithrt. An
dieser Stelle se1 auch noch
darauf hingewiesen, daB
das Programm nur die je-
weils ersten vier Buchsta-
ben eines Befehls oder Be-
zugsworts bendtigt. (Aus-
nahmen sind die Richtungs-
worter (NORDEN, SUEDEN
etc.) die ganz ausgeschrie-
ben werden miissen!) Und
nun wiinsche ich Thnen viel
SpaR! Oder wie Scott
Adams, der Adventure-
Guru sagt: Happy Adventu-
ring!

(Thomas Werner)

63952 EMD

4348 GOTOSZG

4e8@ DE=1

46@1 IFINC1@,12<»APTHEMFRINT"ICH SPUERE EIME HITZEWELLE AUS DEM NACH-EARRAUM!
4516 IEIH*.iE‘L 13=2THEHIH: 1, 1)=0

428 GOTO13768 2
4798 PRINT"TRAAHRGHH! A
4728 PRINT"DER DRACHE HAT FEUER GESPIEEH! g5 e
4728 FRIMT"NUM I5T EZ UM DICH GESCHEHEN! in Mountsine
47483 END (SchluB)
4886 PRINT"DU BIST AUS DEM HOEHLEWMSYSTEM ENTEKOMMEN!

4510 IFINCLS, 12<>~1THENFRINT"AEER DU HAST DEM SCHATZ MNICHT MITGEMOMM-MER!

4228 [FINC1S, 1 0=—1THENFRINT"MIT DEM SCHATZ KAMNST DU DIR HUM EINE

4238 IFIMC1S, 12=-1THEMFRINT"HEUE COMPUTERAHLAGE KALUFEM!

45403 IFINC1S, 12=—1THEHFRIHNT" DU BIST AUSSERDEM EIN GUTER ABENTEURER!
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Pfui Spinne

Und so helfen Sie dem
Professor: Steuern Sie vom
Kontrollraum aus Kugeln,
die der Spinne schlieBlich
samtliche Fluchtwege ver-
sperren. Diese Aufgabe ist
jedoch keineswegs leicht,
denn Sie haben nur sechs
Kugeln, und lhre Zeit ist
knapp.

Das Spiel »Pfui Spinne« ist
ausschlieflich in Basic ge-
schrieben. Es ist jedoch
noch ausreichend schnell.
Grafik- und Soundmdoglich-
keiten des Spectrum sind
umfangreich mit einbezo-
gen. Dariiber hinaus ist fiir
alle Freunde von Wett-
kampfen eine Punkt- und
Héchstzahlroutine einge-
baut, die es zwei Spielern
erlaubt, auch mit jeweils un-
terschiedlichem Schwierig-
keitsgrad, in fiinf Durchgan-
gen die bestehende Hochst-
leistung zu iiberbieten. Das
Spiel bietet somit neben den
Anforderungen an Ge-
schicklichkeit, Strategie und
(natiirlich) Gliick auch den
Reiz, die eigene Leistung
mit anderen zu vergleichen,

7100 Abfragen miissen
die Blockade bestétigen

Programmerkldrung:

Zu Beginn werden die
UDG (userdefined gra-
phics)-Routine (Zeilen 4000
bis 4070) und die Einsteige-
routine (Zeilen 5000 bis
6110) aufgerufen. In der
letztgenannten fragt das
Programm im Anschluf an
das Titelbild (Zeilen 5000 bis
5180), ob Erlduterungen
zum Spiel gewiinscht wer-
den. Diese stehen in aus-
fishrlicher Form in den Zel-
len 5500 bis 8760. Es folgt ei-
ne Abfrage der Zahl der
Spieler (Zeilen 6000 bis
6060), ihrer Namen und (ge-
trennt nach Spielern einzu-
geben) der Spielschwierig-
keit (Zeilen 6070 bis 6110).

Danach wird das Pro-
gramm in die Hauptroutine
(Zeilen 2000 bis 2240) ge-
filhrt. Diese ruft die fiir den
Spielablauf notwendigen
Subroutinen auf:

Da ist zundchst die Haupt-
grafik (Zeilen 1000 bis 1260
und filr héhere Schwierig-
keit Zeilen 1300 bis 1360).
Hier entsteht das Spielfeld.
Nach den erforderlichen
Definitionen (Zeilen 2030 bis

130 e,

2040) werden immer wieder
die Routinen 300 und 600
aufgerufen.

Routine 300 (Zeilen 300 bis
400) steuert die Kugeln
durch Abfrage der Tasten 5,
B, 7, 8 und »SYMBOL SHIFT«
(die Kombination von Zah-
lentaste und »SYMBOL
SHIFT« bedeutet doppeites
Kugeltempo). Es kann je-
weils nur eine Kugel bewegt
werden. Durch Druck auf
die Taste »P« wird sie fest
verankert. Hier versperrt
sie den Weq fiir die Spinne,
aber auch fiir alle folgenden
Kugeln. Man erhalt an-
schlieBend im Kontrollraum
eine weitere Kugel. Diesen
Vorgang bestimmen die Zei-
len 300 bis 335. Der Zahlfak-
tor z2 enthalt die Anzahl
der festverankerten Kugeln.

Routine 600 (Zeilen 600 bis
870) steuert die Spinne so,
daB eine einmal eingeschla-
gene Richtung eingehalten
wird, bis es an der nachsten
Kreuzung, Abbiegung oder
Absperrung zu einer neuen
(Zufalls-) Richtungsentschei-
dung kommt. Spinne und
Balle kénnen sich nur in den
welBen Gangen und Rau-
men bewegen (ATTR 15)
Wenn es in der eingeschla-
genen Richtung nicht mehr
weltergeht, wird eine neue
Zufallsentscheidung getrof-
fen (die natiirlich auch wie-
der die alte Richtung sein
kann). Um zu bestimmen,
wann die Spinne gefangen
ist, wird verlangt, daB min-
destens 100 aufeinanderfol-
gende Zufallsentscheidun-
gen die Blockade bestéti-
gen (Faktor z in den Zeilen
500 und 540). Wenn doch
noch eine Bewegung mdg-
lich ist, wird dieser Faktor
wieder auf 0 gesetzt (Zeile
2110). Um einen Echtzeitef-
fekt zu simulieren, wird in
der Hauptroutine bei jedem
Durchgang ein Zahlfaktor
(z1) erhoht. Aus diesem
wird, in Verbindung mit
dem oben beschriebenen
Zahlfaktor der verbrauchten
Kugeln (z2), ein Punktergeb-
nis errechnet und in den in-
dizierten Variablen p (Spie-
ler, Durchgang) festgehal-
ten (Zeilen 2500 bis 2510).
Bei zu lang andauernden

Festsetzungsbemiihungen
beendet z1 > 10000 (Zeile
2100) die erfolglosen An-
strengungen. In den Zeilen

2520 bis 2560 wird fiir jeden
Spieler jewells eine neue
Zwischensumme ausge-
rechnet (indizierte Variable
s (Spieler)). Am Ende jeder
Spielrunde wird die bisher
registrierte Héchstzahl (Va-
riable: hoch) jeweils mit der
Summe der Spieler vergli-
chen und gegebenenfalls
erhéht (Zeilen 2150 bis
2160).

Eine eingeplante
Katastrophe sorgt
fiir Abwechslung

Damit nicht alles zu glatt
verlduft, ist auch eine Kata-
strophe eingeplant: Wenn
die Spinne oder eine der
Kugein auf den Steuercom-
puter gerét, ist es um das La-
boratorium geschehen. Also
aufpassen. Um eine Auslo-
schung dieses Feldes zu er-
reichen, wurde folgende
Methode  gewdhlt: Die
Crundspielflache ist PAPER
1,INK1 = ATTR 9, Die We-
ge sind als volle Flachen in
INK 7 geschrieben (ATTR
15). Die Entscheidung fiir
die Spielfiguren, ob ein Feld
vorliegt, das betreten wer-
den darf oder nicht, orien-
tiert sich am Vorliegen des
ATTR-Wertes 185 fiir das be-
treffende Feld. Der Steuer-
computer ist mit dem glei-
chen ATTR (PAPER 1, INK T)
gezeichnet und wird somit
von den Spielfiguren nicht
als verbotenes Gebiet er-

kannt. Die Abfrage, ob er

noch vorhanden ist oder
nicht, orientiert sich dage-
gen an der Bestimmung des
Zeichenwertes (SCREEN $)
an der betreffenden Stelle
(vergleiche Zeile 600),
Grafisch und akustisch
wird die Katastrophe in den
Zeilen 2600 bis 2840 ent-
wickelt. In diesem Fall gibt
es natiirlich keine Punkte.
Nach jedem Durchgang
wird das Ergebnis in die be-
stehenden Tabellen einge-
tragen und auf dem Bild-
schirm dargestellt.
Sicherlich méchte der el-
ne oder andere Program-
mierer seine Kenntnisse er-
weitern und sich nicht nur
mit eingetippten Program-
men zufrieden geben. Des-
halb soll hier auf die fiir An-
derungen wichtigen Pro-
grammzeilen verwiesen
werden:
1. Um die Eingaben zu ver-
kiirzen, kann auf das Eintip-
pen der Erlduterungen ver-
zichtet werden. Dazu miis-
sen die Zeilen 5170 bis 5760
gestrichen und die Zeile
5160 = PAUSE 0 eingefiigt
werden. (Wem das Eintip-
pen des Programms zu miih-
sam ist, kann beim Autor fiir
10 Mark das Programm auf
Kassette erhalten.)
2. Der Zeitfaktor kann veran-
dert werden, so da® mehr
oder weniger Zeit zur Verfi-
gung steht. Dazu muB in Zei-
le 2090 die 3 gréBer (man
hat weniger Zeit) oder klei-
ner (man hat mehr Zeit) wer-
den. Aber Achtung: Durch
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Spectrum

Eine Spinne ist gefangen und schon erscheint eine weitere

Zeilen
300 bis 400
500 bis 870
1000 bis 1260
1300 bis 1380

2000 bis 2240
2500 bis 2560
2600 bis 2840

3000 bis 3220
4000 bis 4070
5000 bis 5230
5500 bis 5760
6000 bis 6110

Erklirung

Tastatursteuerung der Kugeln
Automatische Steuerung der Spinne
Grafik: Laboratorium

Grafik: Laboratorium — héhere Schwierig-
keitsstufe

Hauptroutine

Punktberechnung

Grafik und Ton: Zerstérung des Laboratori-
ums

Ergebnistabellen

UDG: Spinne, Kugel, Computer

Titelbild

Erliuterungen Kurze Prai;;mm-
Spielartenwahl g

1 REM
2 REH
3 REH
4 REM
= RERM
& REH
7 REH
28 REHR
a2 REHM
1822 RERM
11 REH
12 REH
13 REHM
14 REHM
5 I
IM = 129

"PFUI SPINNE"

EIM SPIEL WVORN

H. . EIRLAT
SOCINGER STR. S

4530 BOCHUM-GERTHE

0
il

[

o]

= = |
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28 LET hoch=8
S POKE 2353609.260: POKE =2365&8,C
S8 GO SUBE 4080
a8 GO SUBE S202
1@a SO TO Zaéd
e=g=1=1
=99
=00 REHM B TASTATURSTEUERUNG
=@l
1 b=
S5 IF INEKEYS="FP" THEN GO TO 32
A
310 GO TDO 5S40
S20 IF IHNKEY$<>"" THEN =0 T4 32
@
S58 LET z2=z2+1: IF z2:5 THEMN L
ET z2=5: GO TO 348
S5 GO TO =Z04@
3480 LET r¥t=(IHNKEYS=CHRS$ S5 +2%
(INKEY$=CHRS$ 4@) - {INKEYS=CHRS$ 53
) —2% (INKEY$=CHRS 37) X
S50 LET rUt=(INKEYS$=CHRS S4J +2%
(INKEEY $=CHR$ =35) - (INKEY$=CHRS% 5SS
} 2% (INKEY$=CHR%$ 3Z=2)
36O IF ATTR (ut+ryt  ¥xt+rxt) 15
OR ATTR (4t+SGMN Yt XL+5SGH xt)
2 1S THEN LET rut=08: LET rxi=0
37 PRINT AT Ytlt4+rutl , xXt+rxXt,; EAF
ER 7, INK 3, CHRS 145; IF rx=t1=0
AMND rut=0 THEN GO TO 4006
S8@ PRINT AT wt,.xt;, PAPER 1; I
K 7:; "I
39 LET yut=ygyt+ryt: LET xt=xXLT4+rx
480 RETURHN
49
429
Se@ REM HEE AUTOMAT ISCHE
STEUERUNG
Sai
sa2
SeS IF z>1@@ THEN GO SUB 2500:
G0 TO 213a
S19® LET rxa=a@: LET rdya=9
S20 LET r=INT (RND#%4)
S30 GO SUB Sod+20=%r
=S40 IF MNMOT rr>xa AND NOT rusa THEN
LET Z=Z +1: GO TO Sae
SS@ PERINMT AT wa+rua.xa+rxa; PAP
Efxr 7 Irdk A, CHRS$ 144 AT 4da,xa; | =
AFER 1. INE 7: "I
SEB0 LET wa=da+irda: LET Xa=xa+rX
=
S7E@ RETURN
S2@ IF SCREENHS$ (12 ,23) = THEHR
LET z2=1000 RETLURMN
=3tk IF rxa THEHN GO TO 7ae
&18 IF RATTR (ya ,xa-11=15 OR ATT
R (yYs ,x®a4+1) =15 THEN GO SUB SO0
FETLIRN
&=t IF ATTR iya+rus ,xa)=15 THEN
G SUB SS8: RETURHN
&S G2 SUE Saoa RETURNM
TO@ IF ATTR f(ua-1,xa)=15 OR ATT
= iga+l.xa) =15 THEHN 0O SUB 50
RETLURMN
71@ IF RATTRH (ua ,xa+xrxa3)=15 THENM
=0 SUB SSsa RETURM
> S0 SUE sSsaf RETLURH
@ IF ATTR i(ya.xa-1)=1% THERN L
Fxa==121: RETLURMN
12 LET rxa=0: RETURM
Sz IF ATTE (ya-1L.xa) =15 THEN L
E rya==-1: RETURN

Listing zum Programm »Pfui Spinne«

SR 131
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Spielerisches
und Lehrreiches
zum Spectrum

Zwei schmale neue Bande zum
Spectrum haben wir fiir Sie
durchgeblittert. Eines der Biicher
enthéalt 13 Spielprogramme

in Basic, das andere befal3t sich
mit der Programmierung in

Das schmaélere der bei-
den Biicher heift sSpiele mit
dem Spectrums, hat 49 Seil-
ten, stammt von Martin
Wren-Hilton und ist aus dem
Englischen {ibersetzt. Im
Vorwort wird dem Leser —
im doppelten Wortsinn —
wversprochens, daB ihm das
Buch vergniigliche Stunden
mit der seindriicklichen Ma-
schine« bereiten wird,; sbe-
eindruckend« 1st dieser
(mehrmalige) Versprecher
nicht. Die restlichen Texte
sind allerdings sorgfaltiger
iibersetzt.

AuBer 13 Programmen
wird dem Leser leider nicht
viel fiir seinen Spectrum ge-
boten, keine Tips und keine
Erlauterungen zu Program-
miertechniken. Nur jedem
der Programme selber ist
ein kurzer Begleittext beige-
geben. Dessen Umfang be-
tragt im Mittel eine halbe
Seite. Man kann damit zu-
rechtkommen, wenn man
schon ein wenig liber den
Spectrum Bescheid weiB.
Begriifenswert: Alle Pro-
gramme sind laut Autor auf
der 48-KByte- und 16-KByte-
Version des Spectrum lauf-
fahig.

Von den 13 Programmen
kann man wohl nur 7 als
echte Spiele bezeichnen.
Ein achtes nennt sich Adres-
senverwaltung und ein wei-
teres Monitorprogramm. Bei
den restlichen handelt es
sich um sehr kurze Grafik-

Maschinencode.

programme, die eigentlich
nur Democharakter besit-
zen, Die sieben Spiele sind
thematisch bunt gemischt.
Zwel davon diirfen sich ori-
ginell nennen: »Helicopters
und sStuntfahrers.

In bezug auf die Gestal-
tung des broschierten Band-
chens fallen die vier Seiten
mit farbigen Bildschirmfotos
positiv auf. Weniger schén
ist die Wiedergabe der Li-
stings. Die Vorlagen dazu
wurden mit einer starken
horizontalen Spreizung in
der typischen Spectrum-
Schrift ausgedruckt, leider
auch mit der typischen teil-
welsen Unleserlichkeit
durch ungleichmahige
Schwarzung. Hinzu kommt
noch, dalf GCrafikzeichen
nicht in der Form wiederge-
geben werden, wie sie am
Bildschirm oder am ZX-
Drucker erscheinen, son-
dern als Kombination wvon
mehreren Buchstaben. So
erscheint das Grafikzeichen
der »3«Taste, das zusam-
men mit der CAPS SHIFT-
Taste erreicht werden kann,
im Listing als »g3ce«, Diese
Lésung ist zwar weniger an-
fallig gegen schlechte Wie-
dergabe, aber fiir den uner-
fahrenen Leser etwas ver-
wirrend.

Im Band »ZX Spectrum
Maschinencode« (ebenfalls
Broschur) von lan Stewart
und Robin Jones sind alle Li-
stings fiir den Druck gesetzt

worden. Dieses Verfahren
garantiert optimale Lesbar-
keit. Dafiir fehlen farbige

Bildschirmaufnahmen. An
deren Stelle finden sich nur
schwarzweiBe Aufnahmen,
noch dazu in reichlich
schlechter Qualitat.

Der Text hingegen ist sehr
informativ und in lockerem
aber abwechslungsreichem
Stil gehalten. Das Problem
bei Literatur zu Maschinen-
code-Programmierung legt
aller Erfahrung nach darin,
wie man einen an sich sehr
trockenen und abstrakten
Inhalt Lesern vermittelt, die
in der Regel iiber die
Grundprinzipien dieser Ma-
terie nicht Bescheid wissen.
Nur die hohe Motivation die-
ser Leser, auf diesem GCe-
biet etwas lernen zu wollen,
kann die Aufgabe erleich-
tern. Die Autoren (und zum
Teil wohl auch der Uberset-
zer) des vorliegenden Bu-
ches versuchen, durch ei-
nen sehr legeren Umgang
mit der Sprache das Thema
in den Griff zu bekommen.
Die inhaltliche Aufbereitung
ist durchaus gelungen und
der Stoff auf das Notigste
beschrénkt worden. Damit
behilt der Leser die Uber-
sicht liber das neu zu Be-
greifende. Die Programm-
beispiele sind an sich ohne
praktischen Wert, aber fiir
Demonstrationszwecke gut
geeignet,

Auf 24 Seiten verstehen es
die Autoren, sowohl grund-
satzliches Wissen zur Ma-
schinencode-Programrme-
rung zu vermitteln (zum Beil-
spiel, was ein Binarcode ist),
wie auch die wichtigsten Be-
fehle des Z80 theoretisch
und an praktischen Pro-
grammbeispielen zu erlau-
tern. Das Buch diirfte somit
besonders fiir Einsteiger in
die Maschinencode-Pro-
grammierung gut geeignet
sein. Ein gewisses Vorwis-
sen in der normalen Basic-
Programmierung sollte der
Leser aber besitzen. Went-
ger geeignet 1st das Buch flir
alte Hasen in Sachen Ma-
schinencode; dazu gehen
die Informationen zu wenig
in die Tiefe,

Beide Biicher sind im Be-
reich der Einfiihrungslitera-

tur angesiedelt. Sie bediir-
fen keiner besonderen Le-
seausdauer. Wahrend der
Band »ZX Spectrum Maschi-
nencode« empfohlen wer-
den kann, sollte der Leser
sich den Band »Spiele mit
dem ZX Spectrum« vor dem
Kauf erst durchblattern, um
den Wert fiir die eigenen
Belange ermessen zu kon-
nen. (g)

Martin Wren-Hilton, »Spiele mit dem ZX
Spectrume, Birkhfuser Stuttgan, ISBN 3-
T643-1534-2, Preis: 16,80 DM

lan Stewart, Robin Jones, »ZX Spectrum
Maschinencodes, Birkhduser Stuftgan,
ISBN 3-7643.1535-0, Preis: 27,80 DM

Welche
am besten?

Es gibt inzwischen so
viele Biicher, die sich mit
gingigen Programmier-
sprachen — insbesonde-
re mit Basic — oder mit
weit verbreiteten Rech-
nern wie dem VC 20
oder dem ZX81 befassen,
daB selbst fiir Fachleute
kaum noch ein Uberblick
zu behalten ist. Der Inter-
essent steht vor allem vor
zwei Fragen: Welche Bii-
cher haben sich in wel-
chen Fillen besonders
bewdhrt, weil sie gut zu
lesen beziehungsweise
zu benutzen, fehlerfrei
und vollstdndig sind oder
weil sie besonders gute,
niitzliche  Anregungen
enthalten? In welchen
Fallen muf man auf wel-
che ausléndische, insbe-
sondere englische Lite-
ratur zuriickgreifen, weil
es etwas vergleichbares
in Deutsch noch nicht
gibt? Wir wiirden uns
freuen, wenn moglichst
viele Leser einmal ihre .
Erfahrungen auf diesem
Gebiet mitteilen wiirden.
Sie koénnen entweder die
Mitmach-Karte wverwen-
den oder eine Karte be-
ziehungsweise einen
Brief an die HC-Redak-
tion schreiben. Wir wol-
len die eingegangenen
Informationen in einer
der nachsten Ausgaben
zu einem Bericht zusam-
menfassen. (oy)
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Eine wichtige Besonder-
helt zeichnet das Buch »TI
89/4A — Farbe, Grafik, Ton,
Spiele« des Autors Guido
Pahlberg aus: Es ist eines
der wenigen Biicher, das
ausschlieBlich Programme
in TI-Basic vorstellt, so da®
die Konsole des T1 99/4A In
der Grundversion ausreicht.

Die einfithrenden Kapitel
erlautern die notwendigsten
CALL-Aufrufe und tragen
dazu bel, die Programme
fiir Computerneulinge
durchschaubar zu machen.

Einige Details kommen
dem Leser in der prakt-
schen Anwendung am Com-
puter sehr zugute. Da waren
einmal die vielen Bild-
schirmfotos zu erwdhnen,
die schén groB zu nahezu je-
dem Spiel mitgeliefert wer-
den. Die Listings sind gut
aufbereitet, Sehr praktisch:
Der Ausdruck der Listings
1st auf eine Zeilenbreite veon
28 Zeichen eingeengt. Damit
entspricht die Wiedergabe
der Bildschirmausgabe. Ge-
rade bei langen Listings

Verspielter
11 99/4A .

oder groBen DATA-Zeilen
stellt das eine erhebliche
Hilfe fiir die Vermeidung
von Fehlern dar. Eine Reihe
von falschen Eingaben, wie
zum Beispiel ausgelassene
Zeichen oder Leerfelder,
kann der Leser beim Eintip-
pen schon daran erkennen,
daf der Zeilenanfang am
Schirm nicht mehr mit dem
Listing im Buch iberein-
siimmt. Eine solche Eigen-
schaft des Listingausdrucks
ist betm TI 99/4A leider
nicht selbstverstdndlich. Ein
weiteres positives Merkmal:
Die Listings wurden in einer
sehr sauberen, einwandfrel
lesbaren Matrixschrift er-
stellt. Und drittens: Rechts
neben den Listings sind alle

Mathematik fir
den PC 1211

Unterhaltsames und wissen-
schaftlich Anspruchsvolles fiir
den Shamp PC 1211.

Zum Verstandnis der
Funktionsweise des Ta-
schencomputers PC 1211

von Sharp trdgt der Band
»Basic-Programme fiir den
PC 1211« wenig beil. Der Le-
ser darf sich also in dieser
Hinsicht keinen Lerneffekt
erhoffen. Das Buch ist mit
seinen 10 Programmen und
75 Seiten vielmehr auf die al-
gorithmische Losung von
Problemen gehobenen ma-
thematischen Anspruchs
ausgelegt. Man kann sogar
sagen, daB Besitzer anderer
Basic-Computer nahezu ge-
nausoviel von den Program-
men profitieren kénnen, wie
Benutzer des PC 1211,

Die Programminhalte rei-
chen wvon Freizeitthemen
(Ballonnavigation, Lotiozah-
lengenerator, Skatabrech-
nung und Bundesliga) bis
hin zu rein naturwissen-
schaftlichen Programmen
(Berechnung einer Saure-

konstanten und der Schri-
dinger-Gleichung).

Einige der Listings sind
leider mit dem winzigen Ma-
trixdrucker CE-122 erstellt
und reprografisch fiir den
Druck udbernommen wor-
den. Diese Listings sind
nicht besonders gut zu le-
sen.

Als Fazit bleibt: Wer ein
erweltertes Bedienungs-
handbuch fiir seinen PC
1211 erwartet, ist mit dem
Buch schlecht bedient, wer
aber prinzipielle Lsungs-
wege kennenlernen méchte
oder an Gedankenspielerel-
en mit ernstem Hintergrund
interessiert ist, wird an dem
schmalen Band seine Freu-
de haben, egal welchen
Computer er besitzt. (a)

Harald Schumny (Hrsg), sBasic Program-
me fiir den PC 1211+, Programmbibliothel
Mikrocomputar Bd. 5, Vieweg, Braun-
schweig/Wiesbaden, ISBN 3-528-04239-7,
Preis 19,80 Mark. kartoniernt

fiir den Ablauf wichtigen
Zeilen kommentiert. Diese
Kommentare sind nicht Be-
standteil der Listings. Sie er-
sparen die REM-Zeilen und
machen daher wohl einige
Programme im knapp be-
messenen Speicher der
Konsole erst lauffahig.

Die gebotenen 20 Spiele
sind bis auf Ausnahmen
nicht ibermaBig originell
sondern biedere Haus-
mannskost. Die Themen
sind aber gut durchge-
mischt und umfassen Denk-
spiele (Schachbrett, Super-
hirn) genauso wie Action-
spiele der Sorte Tennis,
Commander und so weiter.
Interessant ist sicher auch.
eine eingedeutschte Ver-

Basic auf Commodore
64, Oric-1 und
Spectrum

(Ausgabe 11/83 bis 1/84))

Folgende Befehle existie-
ren auch im Befehlssatz des

Onc-1: AND, CLS, EDIT,
FALSE, NOT, OR, TRUE.

-

Neben einer Reihe von
Tips- und Tricks-Neuerschei-
nungen zum Tl 99/4A ist jetzt
uch ein Spielebuch erschienen.

sion von Eliza. Die einfiih-
renden Worte zu vielen
Spielen sind allerdings
sprachlich und inhaltlich et-
was dillettantisch. Nicht so
die eigentlich knapp und
sachlich gehaltenen Spiel-
anleitungen. In durchnume-
rierter Form werden Erlau-
terungen zur Bedienung und
zu moéglichen Programmer-
weilterungen gegeben.
Insgesamt ist das Buch
(Paper-Back, 217 Seiten) fiir
zirka 38 Mark angemessen
ausgestattet und besonders
fiir Einsteiger geeignet, weil
es leicht verstandliche Pro-
gramme beinhaltet. (1g)
Guido Pahlberg, »TI 99/4A — Farbe, Gra-

fik. Ton, Speles, [WT-Verlag, Vaterstatten
bei Manchen, ISBN 3-88 322-045-0

Patenter Billigdrucker
aus der Schrottkiste —
Telexapparat fir ZX81

(Ausgabe 1/84, Seite 39)
Beim LM 567 handelt es
sich um einen Tondecoder-
Baustein. Die AnschiuBbele-
gung war in der Schaltung
leider nicht angegeben.
Hier ist sie. Die Kapazitat
des Eingangskoppelkon-
densators betragt 39 nf.

39 nf
3 4 8
Hier sind der
fehlende Wert LM 567
und die Pin- 6
Nummern 7 5

-

1

136 s,
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Software-Test

Games Designer:
Entwerfen Sie jetzt
lhre eigenen Spiele

Nach einigem Sparen sind Sie endlich stolzer
Besitzer eines Heimcomputers geworden.
Anfangs haben Sie sich mit dem Gerat ver-
traut gemacht und sogar ein wenig Basic
gelernt. Zur Unterhaltung tragen ein oder
zwei gekaufte Spielprogramme bei. Doch die
ersten Versuche, selber etwas Sinnvolles zu
programmieren, enden meist klaglich und
sind eher entmutigend. Kommt lhnen diese
Geschichte bekannt vor? Mochten Sie auch
mal eigene Arkadespiele entwickein? Wenn
Sie Besitzer eines Spectrum (48 KByte) sind,
dann konnen Sie diesen Wunsch mit Hilfe
eines Programms namens »Games Designer«
von Quicksilva, mit dem es auch einem Com-
puterlaien moglich sein soll, eigene spannen-
de Spiele zu schreiben, verwirklichen.

Bild 1: Mit Hilfe der verschiedenen Funktionen kann man sein eigenes
Arkade-Game entwickeln

Ausgabe 3/Marz 1984

Nach dem Laden des Programms
erscheint folgendes Menii:
1. Spiel spielen
. Neues Spiel wahlen
. Sprites andern
. Anordnung
Bewegung
. Angriffswellen
. Vom Band laden
. Auf Band speichem
Mit der Option 2) kann man eines
von acht schon vorgegebenen
Spielen anwahlen. Ein selbstent-
wickeltes Spiel kommt dann an die
Stelle eines dieser acht Beispiel-
programme und kann mit den Op-
tionen 7) und 8) auf Band gespei-
chert und wieder geladen werden.
Hier ist schon ein grofer Nachteil
des Games Designer zu erkennen:
Ein vom Benutzer selbst geschrie-
benes Programm kann nie allein
gespielt werden. Es muf3 immer
erst der Games Designer und da-
nach noch das eigene Spiel gela-
den werden. Gespielt werden kann
es dann (wahlweise auch mit Joy-
stick) durch Driicken der Taste »1«.

Man kann fiir sein Spiel zwi-
schen 4 Arkade-Spieftypen
wahlen

Mit Hilfe der iibrigen Optionen 3)
bis 6) kann man nun sein eigenes
Spiel entwickeln. Zuerst wird wohl
sinnvollerweise die Anordnung
festgelegt. Hier kann man zwischen
vier Arkade-Spieltypen wahlen: In-
vaders, Asteroids, Scramble, Ber-
serk. Bei Invaders steht zum Bei-
spiel die Laserkanone am unteren
Spielfeldrand und kann nur seitlich
hin und her gefahren werden. Bei
Asteroids dagegen ist eine Bewe-
gung in alle acht Richtungen mog-
lich. Ferner kann der Benutzer die
Vorder- und Hintergrundfarbe und
— it Hilfe eines recht komforta-
blen Tongenerators — die ver-
schiedenen Schul- und Explosions-
gerausche festlegen, die aber doch
alle ziemlich ahnlich klingen. Uber-
dies sind Sternchen als Hinter-
grund moglich, und man muf sich
entscheiden, ob der Spieler mit der
Feuertaste eine Rakete abschieft
oder das Schutzschild aktiviert, Bei-
des zusammen in einem Spiel ist lei-
der nicht moglich.

Nachdem so der Grundnp fest-
gelegt ist, werden nun die Feinher-
ten angegeben. Uber die Option 6)
kénnen die einzelnen Angriffswel-
len definiert werden. Davon sind
bis zu acht verschiedene mdglich,
die beliebig aufeinander folgen
kénnen. Fiir jede Welle muB3 die
Geschwindigkeit (schnell oder
langsam), die Anzahl der Aliens auf

s, 137



Software-Test

dem Bildschirm (4 oder 8), die ma-
ximale Anzahl der Angreifer und
die Punkte pro abgeschossenem
Feind eingegeben werden. Die Be-
wegungsmuster je Angriffswelle
werden mit Hilfe der Option 5) defi-
niert. Hierbei wird in Form von Zah-
lenketten die Richtungsanderung
der Aliens angegeben, die auf
Wunsch auch Bomben werfen. Eine
Linie zeigt die aktuelle Bewegung
an und veranschaulicht so den Zah-
lencode. Die Handhabung dieser
Option ist dadurch relativ einfach
und unkompliziert,

Der Benutzer kann wahlen, ob al-
le Aliens pro Angriffswelle auf ein-
mal erscheinen und ob sie gleiche
oder verschiedene Startpositionen
haben sollen.

Das wohl schonste Feature des
Games Designer ist die Méglich-
keit, die Angreifer lebendig zu ge-
stalten. Dazu werden von einem
Alientyp vier ahnlich aussehende
Sprites (siehe unten) definiert, die
dann wahrend der Bewegung der
Reithe nach wechseln.

Die Sprites — das sind aus einer
Menge von einzelnen Punkten be-
stehende Zeichen, die sich iiber
den Bildschirm bewegen (zum Bei-
spiel Raketen, Raumschiffe ...) —
konnen iiber die Option 3) mit Hilfe
eines Zeichengenerators definiert
werden. Der augenblickliche Zu-
stand ist dabel jederzeit zu sehen:
die Zeichenfarbe kann frei gewahit
werden. Es sind bis zu 32 verschie-
dene Sprites moglich, die aber alle
ihre feste Funktion haben. So ist fiir
je zwei Angriffswellen nur ein
Alientyp méglich, der jedoch »be-
lebt« werden kann. Die Sprites ha-
ben eine Grofe von 12 x 12 (1) Pi-
xels; ihre Bewegung ist flieBend.

Mit Hilfe dieser Optionen ist es al-
so moglich, ein eigenes Arkade-
spiel zu erstellen, ohne irgend et-
was iiber eine Programmierspra-
che zu wissen. Jedoch sind gute
Englischkenntnisse notwendig, da
das Programm wie das 24 Seiten
lange beiliegende Manual in Eng-
lisch verfaBt sind. Trotz einer Men-
ge schoner Moglichkeiten hat der
Games Designer jedoch auch viele
Einschrankungen und Nachteile,
die schon auffallen, wenn man nur
die schon vorprogrammierten Bei-
spiele anschaut. Es ist nicht mog-
lich, auBer der eigenen Kanone
und den Aliens noch irgend etwas
anderes darzustellen, wie zum Bei-
spiel eine Landschaft fiir ein »ech-
tes« Scramble, oder Mauern und
andere Hindernisse, wie man sie
von Space Invaders her kennt. Kei-
nes dieser beiden Spiele 148t sich

mit dem Games Designer auch nur
anndhernd realisieren, weil man
zum Beispiel keine Raketen aufstel-
len kann, die plotzlich starten, da
jedes feindliche Schiff immer in Be-
wegung sein muf und es am rech-
ten Rand wieder auftaucht, wenn es
den Bildschirm links verlaft. Es ist
auch eine eigentlich so simple Be-
wegung der Angreifer wie beim
sechten« Space Invaders nur
schwer zu verwirklichen, da gleich-
bleibende Aliens immer neben- be-
ziehungsweise iibereinander ange-
ordnet sind und sowieso nicht mehr
als acht von ihnen am Bildschirm
Platz haben. Uberdies kann die Ge-
schwindigkeit innerhalb einer An-
griffswelle nicht geandert werden.
AuBerdem sind eine Menge ande-
rer Funktionen und Bedingungen
fest vorgegeben, so daP doch alle
hier entwickelten Spiele ziemlich
gleich aussehen. Doch wiirden wei-
tere Optionen die sowieso schon et-
was komplizierte und vor allem
ziemlich zeitraubende Entwicklung
wohl noch weiter erschweren, so
daPf im Rahmen des Méglichen und
Verniinfligen und fiir den Preis
(14,95 Pfund = zirka 60 Mark) ein
recht guter Kompromi gefunden
wurde.

Fiir den Programmieranfanger ist
der Games Designer sicherlich
recht interessant, doch auch fiir
diesen, wie fiir den fortgeschritte-
nen Hobby-Programmierer zeigen
sich schnell die Grenzen auf und
der Reiz daran geht bald verloren.
Nicht nur deshalb, weil die hier ent-
wickelten Spiele zum alten Eisen
gehoren und die Spielmotivation —
auch in Anbetracht der neuen faszi-
nierenden Spiele, die laufend auf
den Markt kommen — sehr schnell
verlorengeht. (Th. Stégmiiller)

Fortsetrung von Seiter 100

2988 IF 0=2 THEN 3
2352 IF D=3 THEN 3
3BBE IF O=4 THEN 3
3018 P$=LEFTS(P$,1
3828 IF Ls(M)="C"
3838 IF Ls(M)="D"
3848 IF L#(H)="E"
3858 IF Ls(M)="fF"
3868 IF Ls{Mm)="g"
3878 IF Ls(H)="A"
3282 IF Ls(n)="B"
389@ IF Ls(n)="R"
3188 Ps=LEFTS(P$,2
3118 IF Ls(R)="+C"
3128 IF LsUM)="+D"
3132 [F L&lf)="+E"
3148 [F L&{H)="+F"
3158 IF L&{r)="+6"
3162 IF Ls{r)="+A"
3172 IF Le(H)="#C"
3182 IF Ls(MI="%D"
3198 IF Ls(M)="#F"
328@ IF Lsin)="86"
3212 IF LsCny="#A"

ale
2e
z22@
J:Ls(H}=Ps
THEN E=B:GOTO 3278
THEN E=1:G0TO 3272
THEN E=2:GOTD 3278
THEN E=3:G0T0 3272
THEN E=4:B0TO 3272
THEH E=5:G0TO 327@
THEN E=8:GOTO 327@
THEN E=-1:GOTO 3278
J:iLS(M)=PS
THEN E=7:GOTO 3278
THEN E=B:GOTO 3272
THEN E=9:G0TD 327@
THEN E=12:G0TC 3278
THEM E=11:60T0 3272
THEN E=12:G0T0 3278
THEN E= 2:60TO 3278
THEN E= 1:60TD 3278
THEN E= 3:G0TO 3278
THEN E= 4:607T0 3278
THEN E= 5:607T0 3278

3220 Ps=LEFTS(P$,3):
323@ IF Ls{r)="+8C"
3248 IF L$CH)="+8D"
3250 IF LsCnl="+&F"
3268 IF LeCM)="+8G"

Le(H)=P$

THEN E= 2:G0TD 3278
THEN E= 8:GOTD 3278
THEN E=1@:L0TD 3278
THEN E=11:60TD 3278

3278 SKIP -E

3288 CURSDRE,12:PRINT" FA Mote Ne. “f;:"
wan “3i6;" FA™

3290 IF L#CN)="R" THEN PCOLOR3:PRINT-/PTH

BI(FJi"P~:50TO 3320

3382 PCOLOR2:IF Hs="#"THEN PCOLOR3

331@ PRINT/PTABC(F);"D"

3320 E=E-1:SKIP+E

3332 IF [#="1"THEN Is="18":G0OTO 3388
3348 IF [$="3"THEN 1s="B":GOTO 3382
3358 IF I#="3"THEN [s="4":G0T0 33BR
336@ IF [#="2"THEN [s="2":G0T0 3388

3370 IF [$="9"THEN Is="1"

3388 SKIP+Z:PRINT-PTRB(F);1$:5KIP-3

3398 IF(N=38)+(N=76)+(N=114)+(N=152)2(h=
19@3+{N=2281THEN PRINT/P:PRINT/P:PRINT/P
:GOTO 2338

3482 IF M=G THEN PRINT"B”:GOTO 2458

3412 GOTD 2382

3428 PRINT-P:PRINT~P:F=@:FDRJ=1TOS

3438 PCOLDRI :NODETS

3448 PRINT-AP

3458 PRINTAP"—————————mm——m———— =

3468 NEXT
3478 RETURN

Bild 1. Listing

»Komponierene« (SchiuB)

Grafik-Hardcopy: Bilder einfach
ausdrucken fiir Colour Genie
Happy-Computer 2/84, Seite 126
Leider wurde das Listing ver-
wechselt. Bel Bedarf schickt Thnen
Hr. Héhne (Tel. 04381/6697) ein
korrektes Listing zu.
Korrektur zu »Vor Madagaskars,
Happy-Computer 2/84, Seite 96 bis
102:
0 Am Ende der Zeile 35 mubB ange-
fligt werden ::T=12

[0 In Zeile 5042 fehlt der Separator
"::" nach dem ersten ""NEXT I"
O Der Riicksprungbefehl "SUB-
END" muB aus Zeile 5657 heraus-
genommen und in eine gesonderte
zeile geschrieben werden:
5657 IF TA >30 THEN CALL MU-
SIK :: RESTORE 4090 :: CALL TA-
FEL :: CALL HCHAR (18,132,32) ::
CALL VCHAR (20+0,32,34)
0=0+1:TA=4
5660 SUBEND
660 CALL VISIERI(VI,TORP) :: IF
K=32 AND T >0 THEN CALL TOR-
PEDO (GR,VI, T, TORP)
5700 SUB VISIERI(VI,TORP)
5705 CALL KEY(0,K,S) :: IFS=00OR
TORP=1 THEN SUBEXIT

Dafiir sind die Zeilen 5270 und
5280 ersatzlos zu streichen.

Ausgabe 3/Marz 1584



Fortsetzung von Seite 43

das Bild ausgedruckt wer-
den — ohne das Zeichenpro-
gramm im Arbeitsspeicher
des Spectrum versteht sich.
Diese Methode steht iibri-
gens auch bei den anderen
beiden Grafikprogrammen
zur Verfiigung, wenn auf ei-
nem anderen Drucker als
dem Metallpapierdrucker
von Sinclair ein Ausdruck
angefertigt werden soll.

Eine Erganzung zu den
drei Grafikprogrammen
(und natiirlich vielen ande-
ren) fanden wir in Form el-
nes speziellen Zeichen-
blocks mit dem Namen
»Print'n'Plotter Jotters (Bild
7). Er enthdlt eine Anzahl
von Vordrucken mit ver-
schiedenen Rastern (Punk-
teraster und Zeichenraster),
die auf die Bildschirmdar-
stellungen des Spectrum ab-
gestimmt sind. Dazu gehort
ein Satz von sieben Filzstif-
ten mit den Farben, die der
Spectrum besitzt — ohne die
achte »Farbe« Weif versteht
sich, Uber den Wert eines
solchen Zubehors kann man
sicherlich streiten, vor allem
bel einem Preis von 7.50
Pfund, aber bei sehr feinen
Bildkonstruktionen kd&nnten
solche Vordrucke durchaus
zu besseren Ergebnissen
verhelfen.

Das Ergebnis des Tests
fiel eigentlich unerwartet
positiv aus. Zwar hat jedes
der drei Programme seine
Mangel, bestimmte Mog-
lichkeiten betreffend, aber
auch »Sonnenseitens. Je
nach Einsatzgebiet ist dem
einen oder anderen der
Vorzug zu geben. Es wére
sicher eine falsche Erwar-
tung, dab diese preiswerten
kleinen Programme den
teuren Grafikprogrammen
fiir groBe Computersysteme
das Wasser rteichen kon-
nen. Ein solcher Vergleich
wéire aber auch ungerecht.
Ihr Hauptnachteil sind ohne-
hin die Geschwindigkeit
und die geringe Anzahl
moglicher Bildmanipulatio-
nen — beides in der Hard-
ware begriindet, Sie leisten
im bestehenden Rahmen Er-
staunliches. Als gemeinsa-
mes positives Merkmal er-
gab sich die insgesamt gute
und ausfiihrliche Dokumen-
tation durch die Hersteller.

(Manfred Liicke/lqg)

Ausgabe 3/Marz 1984
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Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen,
Deshalb bringen wir in jeder Ausgabe Programme und Programmier-Tips fiir Heimcomputer.
Wir haben auch an die Leser gedacht, die nicht alle Programme selbst eingeben wollen, die wir in Happy-Computer verdffentlichen.
Deshalb werden wir an dieser Stelle stets

anbieten, die Sie direkt in Thren Computer laden kénnen.

I

RAwari

Dieses interessante Brettspiel ist insbesondere fiir die Leser geeignet, die wenig Glick
bei der Suche nach einem geduldigen oder ebenbiirtigen Spielpartner haben, mit die-
wg; F';)t;gramm bietet der T] 99/4A beides. Das Programm ist in Extended Basic ge-
schrizben!

Rescue ship

Einaufregendes Weltraumabenteuer fiir den TT 99/4A, das nur mit Extended Basic Mo-
dul und dem Joystick | gespielt werden kann. Das spannende und zugleich unterhaltsa-
me Science-Fiction-Spiel erforden ein schnelles Reaktionsvermégen und eine sichere
Handhabung des »Joysticks«. Durch die besonders gute Grafik werden UFQO's, Raum-
schiffe, Meteoriten und Planeten zum hautnahen Erlebnis. Als Raumschiffkkapitan werden
Sie hier auf eine harte Probe gestellt, gelingt es [hnen nicht das feindliche Raumschiff zu
vernichten, haben Sie verloren

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. TI 002, DM 19,90*

Poker gegen den VC 20

Richtige Casinoatmosphdre kénnen Sie jetzt mit diesem Programm erleben. Sie brau-
chen nur einen weiteren Mitspieler und Ihren VC 20 mit mindestens 8 KByte Speicherer-
weilterung. Jeder Spieler erhalt ein Anfangskapital von 10000 Mark. Beide Spieler po-
kern gegen den Computer in mehreren Spielrunden, am Ende siegt denjenige, dessen
Kapital mindestens 99999 Mark betragt. Das Kartenmischen erfolgt iiber den Zufallsge-
nerator des VC 20. Ein echtes Gliicksspiel also!

Schnelle Hardcopy fiir den VC 20

Eine Kopie des VC 20-Bildschirms in ca. 2 Minuten? Reversdruck und vierfache Vergrdg-
Berung? Kein Problem! Mit diesem Programm laBt sich in allen sLebenslagens praktisch
jeder Bildschirminhalt punktgetreu ausdrucken. Dabei spielt weder der Speicherausbau
noch das Grafikmodul eine Rolle.

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. VC 004, DM 18,50*%

Monopol

Ein echtes Monopely fiir Sie und lhren Commodore 84. Gewlirfelt wird mit Zahlen, die
der Computer durch seinen Zufallsgenerator automatisch ansteuert. Ziel des Spiels ist
soviel StraBen, Hauser und Hotels wie maglich zu erwerben, doch moglichst ohne sich
dabei finanziell zu ruinieren. Der Gegner, [hr Commodore 64, zeigt sich in diesem Spiel
von seiner geschaftstiichtigen Seite, nur Glilck und strategisches Geschick vermagihnin
den Konkurs zu stiirzen. Ein unterhaltsames Programm fiir die ganze Familie!

Caverns in Mountains
Langes Kopfzerbrechen garantiert Ihnen dieses neuartige Abenteuerspiel auf dem Com-
modore 64. Geheimnisvolle Ratsel und Problemstellungen lassen sich nur durch etliches
Nachdenken und Tifteln lésen. Dieses Programm zelt nicht auf besondere sActioneffek-
tes« ab, es ist aber dennoch ein fesselndes und spannungsgeladenes Abenteuerspiel mit
zahlreichen Finessen und Tricks.

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 004, DM 29,90*

Weitere Homcomputerprogramme auf Anfrage!
Alle hier angebotenen Programme kinnen Sie direkt bei Happy-Computer bestellen:

Benutzen Sie fiir Ihre Bestellung die »Software-Bestellkarte« neben dieser Anzeige. Bitte

verwenden Sie nur diese Karte — Sie erleichtern uns dadurch die RAuftragsabwicklung
erheblich und erhalten Ihre Kassette wesentlich schneller.

*Alle Preise inklusive Mehrwertsteuer, unverbindliche Preisempfehlung
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Verlags-Garantie

Sie erhalten »Happy-Computers ab der von
Ihnen gewiinschten Ausgabe
*

Lieferung erfolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebihren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

*

Es entstehen Ihnen keine weiteren Kosten
-

Das Abonnement verléngert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils gilltigen
Bedingungen, wenn Sie es nicht bis
8 Wochen vor Ablauf schriftlich kindigen.

v

Hans Hérl - Vertriebsleiter

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte meine Bestellung an
folgende Adresse

Name des Bestellers

Anschrif

PLZ On

Telefon

Bite
frei-
machen

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Stral3e 2

8013 Haar bei Miinchen

Bitte
fres-
machen

Buchladen

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Strafe 2

8013 Haar bei Minchen

Verlags-Garantie

Der von Thnen Beschenkte erhilt
*Happy-Computer« ab der von [hnen
gewiinschten Ausgabe
*

Lieferung erfolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten,

"

Es entstehen Thnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verldngert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils giltigen
Bedingungen, wenn Sie es auf dieser
Bestellkarte bis auf Widerruf anfordern.

Yokl

Hans Hérl + Vertriebsleiter

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte meine Bestellung an
folgende Adresse

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ Ort

Telefon

| machen

Postkarte

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StraBe 2

8013 Haar bei Miinchen

Postkarte

Buchladen

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StrafRe 2

8013 Haar bei Minchen



Trickfilm fiir jedermann

Wir haben ein neues Grafik-Pro-
gramm fiir den Apple getestet, mit
dem man unheimlich schnell Bewe-
gung in seine Figuren und Zeich-
nungen bringen kann, Fazit: Ein
Computertrickfilmstudio zu Hause.
== == v e e e )

Vierfarbplotter
als Billigdrucker

Texas Instruments zieht sich aus
dem Geschéft mit dem TIS9/4A zu-
riick. Viele haben sich in der letz-
ten Zeit den Heimcomputer zum
Ausverkaufspreis gekauft und ste-
hen nun vor dem Problem, einen
ebenso preiswerten Drucker fin-
den zu miissen. Manchmal ist ein
ungewdohnlicher Weg die bessere
Lésung: Wie man einen billigen
CGP-115-Vierfarbplotter von Tan-
dy an den TIS9/4A ankoppelt zeigt
unser Bericht.

- - — - — ===

Lernen Sie lhren

Spectrum kennen!

In der mitgelieferten Basic-Pro-
grammieranleitung fiir den Spec-
trum wird nur kurz auf die Maschi-
nensprache eingegangen. Wir fiih-
ren Sie ein in die Details des Z80-
Prozessors und zeigen lhnen, wie
man Bildschirmeffekte und den
Tongenerator programmiert.

- T S e N S
Listings

Schéne Spiele: Mit dem Spec-
trumn konnen Sie Schafe verladen;
bei Spiedie — fiir den Commodore
64 — muR man so flink wie eine me-
xikanische Maus sein; »Sea-Battlex
zeigt, daB man schon mit der VC
20-CGrundkonfiguration zu sehr an-
sprechenden Losungen kommen
kann.

Ferner: »Joypainting« hochauflo-
sende Grafik mit Joystick und Com-
modore 64 und viele andere Pro-
gramme.
e .

Tips und Tricks fiir
600/800 XL

Was bringt der neue Atari 800
XL? Wie steht es mit dem Ce-
brauch von Programmen, die auf
Disketten fiir die alten 400/800-
Computer abgespeichert waren?
Wir berichten iiber Erfahrungen
und bringen Tips und Tricks fiir
den Umgang mit den neuen 600
und 800 XL-Computern.
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" ALLE WEGE FUHREN
“ZU SINCLAIR — ABER

der sicherste Weg, einen SIN-
CLAIR ZX81 odenSINCLAIR ZX SPEC-
TRUM zu kaufen und dann auch
wirklich zu genieBen ist der Weg
zum Sinclair-Fachhandier, von de-
\ nen es uber 300 in der Bundes-
republik.gibt. Nur da bekommen
Sie SINCLAIR mit allem; fachkundi-
ge Beratung, Zubehor, Software
und die Original-Garantie. Nur
beim SINCLAIR Fachhandler sind
Sie gut aufgehoben - garantiert!

Sinclair ZX Spectrum - der Heim-
computer, der das Wunderbare
leistet: ein Kleinrechner, der es
auf seine Weise mit einem rich-
tigen GroBrechner aufnehmen
kann. Mathematische Funktionen
und Operationen wie bei groBen
Profi-Gerdten. 8-beliebig einsetz-
bare Farben fir Vorder- und Hin-
tergrund. BEEP-Kommandos liber

Wo Sle ihren Original-Sinclair
bekommen, sagt Ihnen
unser Handlernachwaeis.

Schreiben Sie uns,
Sinclair-Generalvertretung
Deutschland, Postfach 6352

8012 Ottobrunn

drei Oktaven. Bedienungsfreund-
liche Tastatur mit 40 Tipptasten.
Hochauflésende Grafik durch 256
Punkte waagrecht und 192 senk-
recht und beliebiger Mischung
von Grafik und Schrift. LOAD/
SAVE In Hochgeschwindigkeit
Programmierbar in BASIC und Ma-
schinensprache (Z80A). Vollig neu
gestaltetes Kassetten-Interface.

Sie erhalten auch nur bei unseren
autorisierten Fachhdndlern die 2
unentbehrlichen deutschen Ori-
ginal-Handblicher zu jedem Ge-
rat. Und Sie erhalten nicht nur
einen Computer mit Zukunft, son-
dern auch eine Anlage mit fast
unbegrenzten Ausbaumdglich-
keiten. Der ZX SPECTRUM ist ein
Gerat, das seinem Namen Ehre
macht: das Spektrum von Spec-
trum reicht unendlich weit!

7

SINCLAIR ZX 81 - einer der é)ig

reichsten PemonaIComp ter der
Weit, jetzt fur einen Brughteil der
Summe zu haben, die yergleich-
bare Computer kostep. Die-Mas-
senverbreitung dieses weltweit
beliebten Gerates (bisher lber
Million Kaufer) macht einen

/

y,

Netzteil und alle’Anschiiissé. Da-  /
bei wird am Gert selbst anynichts /
gespart: Assembler uberie USR- |
Taste. Eingebauter Syntax-Check

mit Cursor. Keyboard mit 40 Tipp-
tasten, flr Grafik, Symbole und
Zeichen. Wie den /SINCLAIR" ZX 4
SPECTRUM' gibt es/den ZX81 mit
der Original-Sinclair-Garantie nur

von uns. Und direkt bei’ unseren
autorisierten Fachhandlern.

: =i
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