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Happy-Computer 1st die Zeitschrift zum Mitmachen
Bitte sagen Sie uns hier, ob und welchen Compuler
Sie haben, fur welchen Sie sich interessieren, was
Ihnen an Happy-Computer gefallt oder welche The-
men Sie sich wunschen

In dieser Ausgabe war besonders gut

Fur die nachsten Hefte wiunsche ich mir folgendes
Thema

leh besitze einen Computer [ Ja [0 Nein
Wenn ja: Welchen Computer

Wenn nein: Fir welchen interessieren Sie sich, baw
welchen wollen Sie kaufen?

Absender

Name/Vomame

Strabe

PLZ/Ont

Bine
[rem-
machen

FUNDGRUBE

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StralRe 2

8013 Haar beil Miinchen

Happy-Computer st die Zeinschrift zum Mitmachen
Bitte beantworten Sie deshalb die folgenden Fragen
(Absenderangabe nicht vergessen):

In dieser Ausgabe war besonders gut

Ich besitze einen Compuler Ja [J Nein

Wenn ja, welchen Computer

Wenn nein, {Ur welchen interessieren Sie sich, bzw
welchen wollen Sie kaulen!

Absender

Name/Vormame

StraBe

PLZ/On

Bitte
fre-
machen

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-Straf3e 2

8013 Haar bei Miinchen



MILLIONEN HABEN IHN SCHON.

JETZT SOLLEN IHN ALLE

SINCLAIR ZX81.

Wenn heute Millionen von
Menschen in aller Weltviel
Spafi und Nutzen aus
Computern ziehen, ver-
danken sie das der genial-
simplen Idee von Clive
Sinclair, einen Heimcom-
puter zu bauen, den sich
jeder leisten und den
jeder beherrschen kann:
den ZX8l. Mit diesem
Gerédt wurde die Preis-
schwelle fiir Micro-Com-
puter durchbrochen: ein
Elitegerdt wurde zum
Werkzeug und Spielzeug
fiir jedermann. Jetzt wird
diese Preisrevolution fort-
gesetzt: der ZX 81, langst
das klassische Einsteiger-
Modell, sinkt unter die 100-
Mark-Grenze! Der ZX8l
Bausatz, die ideale An-
schaffung fiir Elektronik-
Freunde und Do-it-your-
self-Freaks, die Freude
am Basteln und Loten
haben (die Montagean-

leitung macht alles zum
Kinderspiel!) ist jetzt zum
Taschengeld-Preis  von
nur DM 98- zu haben -
eine Preissenkung um
tiber 20 Prozent!Und daftir
gibt es den kompletten
Bausatz, das 2I2-Seiten-
Handbuch, Netzteil, An-
schluBkabel fir TV und
Kassettenrecorder. Und
8K-Byte BASIC ROM, 1K-
Byte RAM und Z 80 A-CPU.
Und auf alles die Original
Sinclair-Garantie.

ALLE WARTEN AUF IHN.
SEIKOSHA GP-505.

—-—

Und auBlerdem fiihren
wir das komplette Com-
puter-Programm: Tastatu-
ren, Peripherien, samt-
liches Zubehdr, eine rie-

sige  Software-Auswahl
mit allen Arten von Spiel-
und  Nutzprogrammen

Zu einem Heimcomputer,
der Freude macht, gehort
ein stabiler, tichtiger
Drucker, der wenig Um-
stdnde macht und uner-
miidlich leistungsstark ist.

Auf einen Drucker wie

den Seikosha Graphic
Printer GP-50S haben
alle Computer-Freunde
gewartet: ein Normal-
papier-Drucker mit ein-
gebautem Interface fiir
den Sinclair ZX8l, ZX
Spectrum 16 und 48K. Mit
Sinclair Normstecker und
Netzteil. Sofort betriebs-
bereit. Handlich, prak-
tisch, kompakt. Voll grafik-
fahig.

Kostet einschliefilich

1 Papierrolle, Farbband,
Netzteil und Handbuch
DM 398,-

HABEN.

I 7X8i- BAUSATZ

und viel hilfreiche Fach-
literatur. Und wir leisten
einen anerkannt erstklas-
sigen Service. Nicht
umsonst haben wir als
Computer-Ausstatter so
viele Freunde.

Der Computer-fAlusstatter.

Hier wird besteﬂf:—

[ per Vorrausscheck

O per Nachnahme
(zusgigl. Nachnahmegeb.)

A:!i_'ke.l-N::

| | zx8i-Bausats

Seikosha-Drucker
GP 505 Nr. 136

Name
Strafe

PLZ/Ort

Datum

Unterschrift

Bei Bestellungen unter DM 350,-
surligl. Versandspesen,

COMPUTER ACCESSOIRES
INT'L GMBH
Jdgerweg 10 - 8012 Ottobrunn




Walkmen als Daten-
recorder sind handlich
und funktionieren
prima 16

2EXI

Mit der neuen Speicher-Erweiterung 1064 wird aus dem
Atari 600XL ein echter 800XL 152

Der Spectrum als
Notenschreibmaschine ganz groR 122

Aktuelles

Consumer Electronics Show Chicago

— Teil 1: heife Trends aus USA 8
Im Westen nicht viel Neues: 1. Inter-
nationale Computer Show in Kéln 14
Verspielte Briten —

Computer Fair in London 15
Test

Walkman als Massenspeicher

Der Computer bittet zum Diktat 16
Zusatztastaturen:

Tippen ohne Probleme

Drucksachen 18
Oric-atmos:

Kleider machen Leute 20
Hardware

Bis zu 80 KByte selbst eingebaut:

Friedlicher Nachriistungsbeschluf 26
Tunig-Kit fiir RAM 30
Scharfe Bilder mit dem Spectrum 34
Wettbewerb

Listing des Monats:

Jumper Il — Rasantes Action-Spiel

in Basic, Beschreibung 36
Listing 42
‘Wie mache ich mit 145
So schicke ich meine Programme ein 158
Spiele

VC 20

Ein agroBes Fressen, Beschreibung 38
Listing 50
MZ700 Die Reise nach Amerika,
Beschreibung 38
Listing 52
Spectrum Steinzeit, Beschreibung 39
Listing 53
TI 99/4A Kampi den Minen,

Beschreibung 40
Listing 56
Commodore 64 Fantasia — ein
schatztrachtiges Adventure,

Beschreibung 40
Listing 61
Spectrum Wer sucht, der findet,
Beschreibung 41
Listing 68
Anwendungen

Commodore 64 als Schreibmaschine 76
Grafik

Sonderzeichen selbst definiert 82
Spectrum Benutzer definieren

Crafikzeichen 84
Commodore 64 Multi Color Sprites

mit dem Joystick 86
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Tips & Tricks

Commodore 64 Lassig laden

mit dem Disk-Menii 88

Commodore 64/VC 20 Kleine aber

feine Tricks 89

Spectrum Mit Kopfchen 90

ZX81 Screen-Komfort 92

TRS-80 Modell I/l und Video Genie

RAM-Disk kostenlos a3

Tl 99/4A POKE-Listen-Generator 94

VC 20 Speichern und Laden

ganz einfach 96

SoftwareTest

Musik, Noten aus dem Spectrum 122

Spiele

Mit dem U-Boot Commander

auf Tauchstation 128

Quix gegen Stix —

ein quirliges Lichtspiel 129

Summer Games:

MitreiBendes Spiel mit Supergrafik

Olympiade mit dem Joystick 130

1. FC 64 gegen SV Atari 132

Dig Dug — auf, anf,

zum munteren Graben 133

Schatzsuche in der Siidsee 136

Hitparadenstirmer; Jet Set Willy 138

Lunftangriffe —

Gestern — Heute — Morgen 139

Anwendung Dateiverwaltung —

nicht nur fiir Software-Bastler 144

Rund um den Atari

Von der Vereinsverwaltung

bis zum tollen Textprogramm

Textverarbeitung fiir Atari

im Vergleich 146

Der Atari — mehr als ein Spielzeug 154

Trackball statt Joystick?

Der Trackball im Test 148

600XL auf 800XL getrimmt:

Alari ristet nach 152
n

Markt—GeScmhe

Second-Hand-Preise

Was ist ihr Computer wert?

Ein Gebrauchter tut es auch 150

Sprachen

Pascal: Nur fiir Edelprogrammierer?

Erfahrungen mit dem

Highsoit-Compiler 160

Rubriken

Leserforum 98

Quassel-Fcke 100

Impressum 163

fiir den Com-
‘modore 64

Gerade richtig
zur Olympiade
in Los Ange-
les: »Sum-

mer Games«

130

% panoessoapoancos

THG0SAINEIIBOSES.
BANNCBVBFBODROLLONT
5

Eine kleine Schaltung zum Selberbauen zaubert scharfe Bilder auf
schwarzweiRBe Monitorschirme 34

Ausgabe 8/August 1984




Abmahnschwindel

Es wird viel kopiert. Und es
wird viel Software zu Unrecht ko-
piert. Eine Reihe von Firmen
wehren sich dagegen mit soge-
nannten sAbmahnungens —
mehr oder weniger geharnisch-
ten Schreiben, der Betreffende
solle das Kopieren gefalligst un-
terlassen. Jetzt hat — wohl nicht
zum ersten Mal — jemand ver-
sucht, daraus ein Geschift zu
machen, — wohl angeregt von
den zahlreichen Anwallen und
Vereinen, die die Anzeigenteile
von Zeitungen und Zeitschriften
auf echte oder vermeintliche
Formfehler bei der Werbung
durchforsteten, sich als Wachter
guter Wettbewerbssitten auf-
spielten und am Rande der Le-
galitdt (oder dariiber) mit dem
Kassieren von Gebiihren fiir Ab-
mahnbescheide ihr Geld ver
dienten. Eine »R&S Computer
organisation Softwareversands
(Adresse: ein Postfach in Berlin)
verschickte in der letzten Zeit an
zahlreiche Inserenten, die Soft-
ware anboten, einen Schema-
brief. sTests haben ergeben, daB
Sie ganz offensichtlich mit Com-
puterprogrammen handeln, de-
ren Urheberrechtsschulz Sie
nicht besitzens, hieR es darin.
»Sie verkaufen Software weit un-
ter Handlerpreisen. Da wir li-
zensierte Software vertreiben,
ist Ihr Verhalten uns gegeniiber
wettbewerbswidrig.« Eswird ein
Schaden von schétzungsweise
60000 Mark behauptet, die Un-
terzeichnung einer Unterlas-
sungserklarung verlangt — und
dann kommt's: »Zur Begleichung
unserer Aufwendungen erwar-
ten wir, daf Sie den Betrag laut
Kostenrechnung in bar der Un-
terlassungserklarung beile-
gen.« Die ebenfalls schemati-
sierte Kostenrechnung lautet in
den uns bekannten Fallen je-
weils {iber 300 Mark.

Wer diese Rechnung bezahit
hat, ist selber schuld: Das ist ei-
ne Sache fiir den Staatsanwalt,
und der ist auch schon aktiv. Es
scheint an der Zeit, einen serié-
sen Softwareverband zu griin-
den, der nicht nur die Rechte
der Autoren wahrt, sondern
auch ein Auge auf die Wettbe-
werbssitten und -unsitten hat.
(Michael Pauly, Chefredakteur)

8 sdfitiii,

32 Grad im
Schatten

zwischen
himmelhohen
olken-

kratzern —
brandaktuelle
Trends und
Neuheiten in
kiihlen Hallen.
HeiRe Tage
im doppelten

M it fast 100 000 Besuchern
in vier Tagen — fast aus-
schlieBlich Handlern — und
nahezu 1400 Ausstellern ist
die CES das Non-Plus-Ultra
unter den Messen fiir Unter-
haltungselektronik. Um so
verwunderlicher war die
Abwesenheit einiger bedeu-
tender Firmen im Heim- und
Personal Computer-Bereich,
wie Apple und IBM,
Wahrend IBM mit seinem
Junior nur maRig vertreten
war, stand der Apple Ilc an
vielen Stdnden als Vorfiihr-

gerat. Ihm scheint man damit
in den USA groBe Chancen
im Heimbereich einzuriu-
men, DaP sich dies nicht so
infach auf den europai-
chen Markt iibertragen
aBt, liegt am Wechselkurs
es Dollars, der nicht dem
atsachlichen Kaufkraftver-
altnis entspricht, Der Apple
Ic ist jenseits des Atlantik
aufkraftmaBig ungleich bil-
iger als hierzulande und
angiert preislich noch im
beren Heimcomputerbe-
eich.

Bel den Spielen dominier-
ten neben dem Commodore
64 die Atari-Computer. Be-
sonders klassische Spiele-
Produzenten wie Activision,
Epyx, HES und Sierra (ehe-
mals Sierra On-Line) prasen-
tierten ihre Produkte auch
auf Atari-Hardware, Der ent-
scheidende Hardware-
Trend zeichnete sich iibri-
gensamaugenfalligsten hier
bel den Softwareanbietern
ab: Commodore ist fast ein
Synonym fiir Heimcomputer
schlechthin geworden, Kein
Software-Anbieter, der seine
Programme nicht zuerst und
in jedem Fall fiir den Com-
modore 64 anbietet, An Kon-
kurrenz existierten nur noch
— in der Reihenfolge ihrer
Bedeutung und zahlenméBig
weit unterlegen — Apple,
Atariund IBM-PC junior. Von
Sinclair war auBer dem QL
am Sinclair-Stand nichts zu
sehen. Selbst auf unserem
Kontinent fiir Sinclair typi-
sche Software-Anbieter wie
Quicksilva, zeigten ihre Pro-
gramme in USA ausschlief-

Wortsinn bereitete die CES (Consumer
Electronics Show), eine Supershow fiir Unterhal-
tungselektronik in Chicago.

lich auf dem Commodore 64;
lediglich Activision kiindigte
in seiner Pressemappe ge-
plante Software fiir den
Spectrum an, Auf das Thema
Commodore kommen wir
aber im zweiten Teil des Be-
richts in der ndchsten Ausga-
be noch extra zu sprechen.
Die Reduzierung auf die vier
erwahnten Computertypen
wurde iibrigensauch im Rah-
men des CES-Software-
Wettbewerbs bestatigt, fiir
den von einer Jury 94 Pro-
gramme ausgewdhlt und
pramiert wurden.

Uber die Chancen des
MSX-Standards konnte man
beidieser Ubermachttiefins
Criibeln kommen. Interes-
sante Ankiindigung hinter
den Kulissen: Zenith und Phi-
lips wollen trotzdem eigene
MSX-Computer herausbrin-
gen, Ansonsten standen, wie
schon von fritheren Messen
her gewohnt, die wenigen
Exemplare entweder beim
Hersteller versteckt in einer
Ecke umher oder dienten
bei Softwareanbietern ledig-
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wurde offen vorgefiihrt, er
schien aber nur einen Yen-
Preiszu besitzen. Bei konkre-
ten Fragen verlieR die japa-
nischen Prasentatoren ihr
»Englisch« schlieRlich ganz.
Daewoo hatte am Stand zwei
sigene Modelle, den DPC-
100 (Gummi-Tastatur und 16
KByte RAM) und den DPC-
200 (mechanische HubTa-
statur und 64 KByte RAM)

nJoystick Fever« auch bei seriésen Business-Leuten

MSX-Computer; von Toshiba...

lich als Hardware-Basis fiir
deren eigene Produkte. Ein
MarketingVertreter bei To-
shiba leugnete sogar — kei-
nen Meter vom Computer
entfernt — einen solchen im
Programm zu haben, Bei JVC
war man riihriger. Der HC-6
(er soll in der USVersion 64
KByte Speicher bekommen)

... von JVC der HC-6...

stehen. Beide sollen im
Herbst in den USA auf den
Markt kommen. In Korea
sind sie bereits seit Marz im

Handel. Preise waren den-
noch keine zu erfahren. Der
Hit Bit von Sony, Sanyos
MSX-Computer und der CF
2000 von National standen
ohnehin nicht am eigenen
Firmenstand, sondern bei
Software-Anbietern.

Im Gegensatz zum PC-200
besal der PC-150 (beide von
Goldstar) scheinbar keinen
MSX-Standard. Beide sollen
ab Oktober beziehungswei-
se November auf den US-
Markt kommen. Aber Herbst-
termine auf Sommermessen
bedeuten erfahrungsgemas
soviel wie ein mexikanisches
»Ina ~nanay, namlich nichts.
Noch ein Exote von Sega: der
SC-3000 H, Mit Z80-CPU, 4
MHz Taktfrequenz, 8 KByte
ROM und 18 KByte RAM
(plus 16 KByte Video-RAM)
in der Grundversion kann er
wenig liberzeugen, trotz
HubTastatur. Ahnliche Wer-
te und Chancen besitzt sein
Videospiel-Zwilling, die
Kombination aus SG-1000I1
(eine  Videospiel-Konsole)
und SK-1100 (eine Gummi-
Tastatur).

Leicht verloren wirkte der
Sinclair-Stand trotz der neu-
glerigen Besucher. Zwar
konnte man tatsachlich — in
USA zum ersten Mal — sechs
echte QL mit der dazugeho-
renden Software bewun-
dern, aber nichts, was es bei
uns eigentlich nicht schon
lange im Handel geben soll,
wenn man den Lieferver-
sprechungen von einst glau-
ben kénnte, AuRer dem QL
wurde iibrigens kein ande-

... von Sanjo ...

rer Sinclair-Computer pra-
sentiert, Damit scheint si-
cher, daP Sinclair nach dem
Ausstieg von Timex keine

Ambitionen verspiirt, mit
dem Spectrum oder etwas
Vergleichbarem in den US-
Markt zu gehen. Der eben-
falls vorgestellte Schwarz-
weiBRTaschenfernseher mit
Rohrentechnik diirfte iibri-
gens jetzt schon ein Flop
sein, nachdem Seiko, Epson
und andere japanische Fir-
men zur gleichen Zeit noch
etwas kleinere Farbfernse-
her mit brillanten Fliissig-
kristall-Bildschirmen vorge-
stellt haben, Der Preise bei
Seiko: ab Herbst zirka 550
Dollar. Aber das nur neben-
bel.

Bel Coleco stand schon
der »neue« Adam. Neu ist
aber nicht der System-Kern,
also Adam selbst, sondern
lediglich das Drumherum.
Seine Garantie-Zeit wurde in
den USA von drei auf sechs
Monate erhoht und eine gan-
ze Reihe neuer Software kam
hinzu, Darunter ein »Smart-

Logo«, »SmartLetters &
Formse, »SmartFiler« und
»SimpleCalcy, sowie viele

Spiele. Der Computer kostet
zZusammen mit »SmartBasice
und dem Spiel »Buck Rogers
— Planet of Zoom« unter 750
Dollar. Fiir ein 8Y%-Zoll-Dis-
kettenlaufwerk muB man
weitere 199 Dollar hinblat-
tern, fiir ein 300-Baud-Mo-
dem mit Kommunikations-
software 70 Dollar und fiir ei-
ne 64-KByte-RAM-Erweite-
rung (womit man 144 KByte
erreicht) 130 Dollar. Aber
schon kursieren Gerlichte,
wonach Coleco seinem
Adam ein Softwarepaket mit

32 bisher nicht naher be-
zeichneten Programmen mit-
geben will, um den zahen
Absatz zu forcieren.

Im Gegensatz zum doch
recht tragen und gelichteten
Hardware-Bereich gab es
bel der Software gleich eine
ganze Handvoll wichtiger
Trends. Wer zu den Besu-
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chern von Spielhallen zahlt,
kennt bereits einen: Trick-
film von der Laser-Disk oder
einem anderen Bildplatten-
verfahren mit Video-Adven-
ture vermischt. Bekanntestes
Beispiel: »Dragon's Laire,
Was hier fiir den Heimbe-
reich noch unerfiillbar teu-
rer Traum schien, ist seit der
CES in greifbare Ndhe ge-
riickt. JVC zeigte, gekoppelt
mit seinem schon erwahnten
MSX-Computer, mehrere
Action-Spiele von der Bild-
platte, Beeindruckend aber
nicht nachahmenswert; die
realistischen Video-Crashs
bei »High-way Star«, einer
Pole-PositionVersion. Fried-
licher aber etwas langatmig
wirkte ein Videofilm/Com-
puter-Golfspiel. Das Video-

So gut wie
nDragon'’s Lair«: das
System Halcyon
von RDL — mit
Sprachein/ausgabe,
Laser-Disk-

Einheit und
kinstlicher Intelli-
genz im Steuerteil

disk-System dazu soll in den
USA bald fiir zirka 670 Dollar
angeboten werden. Es kann
zusammen mit jedem MSX-
Computer angewendet wer-
den.

Wahrend dieses System
aber noch beil weitem nicht
an »Dragon's Lalr« heran-
reicht, fithrte RDI ein System
vor, das dem Spielhallen-
Wunder in nichts nachsteht
— allerdings auch zirka 1500
Dollar teuer sein wird, wenn
es September auf den Markt
kommen soll: Halcyon. Die
Hardware besteht aus einer
Kontrolleinheit, einem Key-

board, einer Kopfhorer/
Mikrofon-Kombination und
einer Laser-Bildplatten-

Einheit. Die Kontrolleinheit

versteht iiber 200 gespro-

chene Befehle, vermag
selbst mit einer durchaus an-
nehmbaren Stimme iber
1000 Worter zu sprechenund
besitzt laut Hersteller kiinst-

liche Intelligenz, Es erkennt
seinen Herrn und Meister
am Klang der Sprache und
begriift ihn mit Namen.

Zur Hardware von Halcyon
gibt es mehrere Videospicle
in hervorragender Zeichen-

tion ibrigens und 34,95 Dol-
lar teuer) konnte man sich ei-
nes Frostelns nicht erweh-
ren. In »Raid over Moscowx
fir den Commodore 64
(ebenfalls von Access und
knapp 40 Dollar teuer) wird
bereits kein Zweifel mehr
daran gelassen, welchen

...und von
Daewoo der DPC-100

< Zwei Heimcomputer von Gold-
Y star, der PC-150 und PC-200

~ A" 8" 0" r" 0" n" 4" " 0L
2" x" " v 2" " "

trickqualitat und mit Sprach-
ein/ausgabe aus den Berel-
chen Science Fiction, Fanta-
gy, Sage und Geschichte. Im
Preis bereits eingeschlos-
sen 1st ¥Thaver's Quests, ein
S0-Minuten-Adventure aus
dem Fantasy-Bereich. Uber
die bestechende Qualitdt
braucht sich iibrigens nie-
mand zu wundern: RDI ist
der Entwickler von »Dra-
gon's Lair«. So ganz neben-
bei kann man Halcyon auch
zum besonders komforta-
blen Abspielen von norma-
len Laser-Bildplatten beniit-
zen.

Einen weniger schénen
Trend stellten grafisch her-
vorragend aufgemachte
Kriegsspiele dar. Ihre An-
zahl war keineswegs gering.
Beli Spielen wie »Beach-
Head« fiir den Commodore
64, Atari 800 und 800XL von
Access (eine 3-D-grafische
Meisterleistung der Anima-

Feind es zu killen gilt. »Play it
like there's no tomorrow!« for-
dert das Kassetten-Cover,
Ein makabrer Spap fiir einen
Mitteleuropder wie mich. Im-
merhin verweist diese Kate-
gorie kaltschnauziger Soft-
ware auf einen viel allgemei-
neren Trend: hervorragen-
de Spiele-Grafik mit 3-di-
mensionalem Effekt.

Diese kam erfreulicher-
weise vor allem auch in den
brandaktuellen Sportspie-
len gleich einer ganzen Rei-
he von Softwarehdusern zum
Ausdruck. Anreiz fiir den
diesjahrigen Sportspiel-
Boom ist die Olympiade In
Los Angeles. Renner und
Glanzpunkt dieser Katego-
rie: »Summer Games« von
Epyx (fir Commodore 64,
Atari, Apple, IBM und
Adam). Einen ausfiihrlichen
Test finden Sie in dieser Aus-
gabe, Ahnlich, wenngleich
qualitativ nicht ganz so homo-

fessars
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Im Trend der Olympischen
Spiele von Los Angeles:
nHes Gamesu

— vier sportliche Disziplinen
am Computer (hier
{BogenschieRen)

Musik lag in der Luft.
»nRock'n Rhythm« bei
Spinnaker versprach
viel Spafk Y

Sportspiele: bei Atari groB
im Programm

-4 Zucker fiir sportbegeisterte

Amerikaner waren Baseball-
Spiele, hier bei Activision

|

Keine 40 Dollar kostet das hervorragende

genund insgesamt etwas an- Musikprogramm »Concert Master« von ‘i S‘;’TQXEUCh
spruchsloser préasentierte Melodien, das auch ohne Zusatzklaviatur Sm d d_h <
HesWare sein »HES Gamesy Y gespielt werden kann. Ko;a;r;iar -

(fiir Commodore 64 zum
Preis von zirka 35 Dollar) mit
sechs Disziplinen. Beson-
dersgutgelungenist der Teil
Bogenschiefen. Wir testen
dieses Programm bis zur
nachsten Ausgabe ausfiihr-
lich fiir Sie. Fiir MSX-
Computer bot Konami seine
»Hyper Sports« mit vier Diszi-
plinen an, Activision fiir den
Commodore 64 sein »De-
cathlon« mit zehn Diszipli-
nen. Beide konnten sich gra-
fisch mit »Summer Games«
nichtentfernt messen. Abge-
sehen von diesen »olympi-

schen« Spielen gab es noch
jede Menge weiterer Sport-
programme, natiirlich auch
fiir Baseball (Epyx, Imagic,
Activision und andere), die
augen- und ohrenfallig be-
sonders amerikanische
Messebesucher faszinier-
ten. Ganz neu im Angebot
bei Activision waren zwel
3-D-Sportspiele von Game-
star: »On Field Football« und
»On Court Tennis«.

Einen Ubergang zwischen
den Trends »Sportspiele«
und »Musiku stellten einige
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»Antarctic Adventure«, b=
ein MSX-Computer-Spiel
von Konami

Der lu-
stigste
Snoopy
hiipfte
bei Ran-
dom
House
umher
{nSnoo-
py to
the Res-
cue« flr
Apple-
Compu-
ter) p

Wird sicher trotz des Namens in
der Gunst der Spieler nicht
ndurchfallen«; »Montezuma's
Revenge«

Breakdance-Programme
dar. Epyx nutzie die Gele-
genheilt, mit seiner Pro-
grammversion — die weitaus
beste — werbewirksam eine
echte Breakdance-Gruppe
Zu prasentieren, Aber
»Breakdance« diirfte nur ein
kurzes Leben beschieden
seln, wie »Aerobicse von
Spinnaker vorexerzierte, Es
war bereits sout« und lockte
niemanden mehr an.

Mit noch mehr Rhythmik
aber von momentaner Mode
weitgehend unabhangig
scheint da ein anderes Pro-
gramm von Spinnaker zu
sein: »Rock'n Rhythmy Die-
ses Programm fiir den Com-
modore 64 und alle Atari-
Computer simuliert ein Auf-
nahmestudio mit Schlagzeug
und BaR-Keyboard, Der An-
wender kann damit Musik
spielen, Rhythmus, Tempo
und Melodie frei variieren
und  abspeichern, Das
knapp 40 Dollar teure Pro-
gramm bietet dariiber hin-
aus eine Reihe fertiger Mu-
sikstiicke. Von Access
stammte das zirka 40 Dollar
teure Programm »Master
Composer fiir den Commo-

Man sah sie an vielen Standen:
Flugsimulatoren mit Spielhand-
lung & la Fire-Fox. Hier bei Elec-
tronic Arts b=

HRAXLTH (DEMD

NI
ACE IT HITHIN YOUR DEMESNE

dore 64. Aus seiner Reihe
»Magic Music« stellte Hes-
Ware »Bravol« vor. Das fiir
Kinder ab 10 Jahre geeignete
Programm enthdlt ebenfalls
einige fertige Musikstiicke
und erlaubt das Komponie-
ren eigener Melodien. En-
tech hat sich fiir sein Commo-
dore B84-Musikprogramm

wStudio 64« (eine Art Textver-
arbeltungsprogramm fiir No-
ten) einen besonderen Gag
einfallen lassen und den er-
sten jahrlich stattfindenden
Computer-Liedermacher-
Wettbewerb ausgeschrie-
ben, Jeder kann Musik
stiicke, die mit dem »Studio
64« erstellt wurden, einsen-

den. Der hochste Gewinn
sind 1000 Dollar und Aufnah-
mezeit in einem Hollywood-
Musikstudio inklusive Hilfe
durch Studiomusiker, einen
Arrangeur und einen Produ-
zenten, Mitmachen kann
man bis 1, November. Eben-
falls fiir den Commodore 64
sind drel Programme von

Melodian konzipiert: »Con-
cert Masters, »Rhythm Ma-
ster« und »Melody Masters,
jedes fiir unter 40 Dollar zu
haben. Eine Klaviatur kostet
200 Dollar, »Concert Masters
macht den Commodore 64 zu
einem Synthesizer und Auf-
nahmestudio. »Melody Ma-
ster« dient dazu, Noten lesen
zu lernen, indem Melodien
Note fiir Note nachgespielt
werden, »Rhythm Masters
schlieBlich hilft beim Ein-
iiben wvon Zeitgefiihl und
richtigem Takt, Alle dreisind
grafisch sehr gut und an-
schaulich aufbereitet. Ledig-
lich die Klaviatur ist zu teuer,
Noch eine Stufe professio-
neller, dafiir aber auch fiir
Anfanger wenig geeignet
sind Musikprogramme von
Sight & Sound. Besonders
der »Kawasakl Synthesizer«
macht aus dem Commodore
64 einen professionellen
Synthesizer. Es ist tibrigens
das teuerste Programm von
Sight & Sound, kostet 49,95
Dollar und ist so umfang-

<4 Fiir Archon-Freunde gab es »nAr-

chon ll« bei Electronic Arts

reich, daB es auf zwei Disket-
ten verteilt werden mubte.
Festzustellen bleibt: Auch
Musik war den Softwarehau-
sern einen Trend wert.
Leichtere Kost fand sich
bei den reinen Spielpro-
grammen, Nach wie vor be-
haupten die Action-Spiele
die Szene, aber der Prozent-
satz an anspuchsvollen Ad-
ventures ist deutlich gestie-
gen. Gemeinsames Merk-
mal: die Grafik ist um Klas-
sen besser geworden. MSX-
Spiele waren wie die ent-
sprechende Hardware un-
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terreprasentiert. Fast alles
was auf den ferndstlichen
MSX-Computern lief, aber
auch die Spiele-Software am
Stand von Spectravideo
stammte von Konami, einem
japanischen Softwarehaus.
Die Grafik von Konami ist
zum Teil recht gut, aber et-
was kitschig. Hauptrenner
und meistgezeigtes Demo-
Programm war »Antarctic
Adventure, eine Art Sechs-
Tage-Rennen eines kleinen
Pinguin auf einem arkti-
schen Rundkurs. Dabei muB
er stindig Eisspalten umlau-
fen oder iiberspringen, aus
denenmanchmal Fische flie-
gen, aber auch Seehundkop-
fe auftauchen. Das Spiel
zahlt eigentlich zu den an-
spruchslosen, iibt aber die
magnetische Faszination al-
ler einfachen Geschicklich-
keitsspiele aus. Man kann
nicht mehr aufhdren. AuPer-
demist die 3-D-Crafik ausge-
zeichnet. Konami scheint
sich zum wenig beachteten
Softwarekonig im Bereich
MSX und damit am fernostli-
chen Markt zu entwickeln.
Interphase, ein kanadisches
Softwarehaus, zeigte zwei
MBEX-Spiele: sSewer Samu« (ei-
ne Art Hard Hat Willi n
Klempnerkleidung) und
»Acquattaks (die zigste Rettet-
die-ErdeVariante).  Activi-
sion prasentierie zwel von ei-
nem geplanten Dutzend
MSXVersionen gutgehen-
der Bestseller: »Pitfalle und
»River Raids,

Bei Activision konnte man
zwel brandneue Spiele fiir
den Commodore 64 begut-
achten: »Zenjiv, ein Strategie-
Spiel, und ¥Toy Bizarre, eine
Verfolgungsjagd in einer
Spielzeugfabrik, Ubrigens
— Pitfall I Lost Caverns
wird ausgeliefert, Bel Parker
Brothers diirfte sich mit
»Montezuma's Revenges ein
Publikumsliebling nach Art
eines Cragy Kong ankiindi-
gen. Dag humorvolle Kletter-
Adventure im Comic-Stil mit
knoéchernen Kullerschiddeln
war jedenfalls standig umla-
gert. Es lauft auf Atari-
Computern, Commodore 64
und ColecdVision und kostet
30 Dollar. Noch ein Renner:
Bei Sierra gibt es »BCls
Crog's Revengey, die Fortset-
zung von »Quest for Tiresd
Dagegen mutete sFalcon Pa-
troly, ein Neuling bei Quick-

silva, fiir den Commodore 64
noch dazu, wie das Produkt
eines Dilletanten an.

Beil Broderbund Software
stach den Spielernaturen un-
ter den Besuchern ein gra-
fisch sehr schénes Action-
Spiel in die Augen; »Karate-
ka« (Apple Ile und Ilc). Zwi-
schen der optischen Realisa-
tion dieses Karate-Adventu-
res mit Zeichentrickqualitat
und jener von »Bruce Leex
scheinen bereits Welten zu
liegen! Preis; Irgendwo zwi-

nKarateka« von Broderbund

schen 40 und 50 Dollar. Ima-
gic, schon lange als Produ-
Zent anspruchsvoller Adven-
ture bekannt, erdffnete eine
neue Reihe von Abenteuer-
Spielen nach Cegenwartsli-

teratur mit »Damiano« (fiir
Apple Ile und Ilc). Dabei
handelt es sich um den Ro-
man iiber eine Italien-Reise
im 14. Jahrhundert, Der Spie-
ler kann dabei in die Rolle
des Protagonisten der Hand-
lung schliipfen. Diese ist an-
spruchsvoll, die richtige
Strategie kompliziert und die
Grafik fast kiinstlerisch
schon; ein Leckerbissen fiir
Erwachsene. Noch ein Name
fiir anspruchsvolle Compu-
ter-Spiele versprach eine in-

Karate-Adventure mit hervorragender Grafik

teressante Neuheit, Infocom
prasentierte das Unterwas-
serabenteuer »Seastalkery,
nach dem Roman »20000
Meilen unter dem Meer« von
Jules Verne, Wie schon bet

Sinclair kommt naher

Noch im Juni will Sinclair in
Frankfurt eine Niederlas-
sung griinden. Sie soll unter
anderem die Aktivitaten des

deutschen  Ceneralimpor-
teurs in Ottobrunn, Jiirgen
Schumpich, unterstiitzen.

Weitere kontinentale Zweig-
stellen sollen folgen, zum Bel-
spiel im Herbst in Paris. Der
offizielle Grund: Sinclair sieht
in Europa groBe Absatzmark-
te fiir seine Produkte und
rechnet 1984 mit dem Verkauf
von einer halben Million
Computer. Eine andere Inter-

pretation lautet freilich so:
Nach dem Ausstieg von Ti-
mex aus dem amerikani-
schen Markt bleibt Sinclair
nur noch die Flucht in den
europdisch-kontinentalen
Markt, da der Aufbau eines
elgenen Vertriebsnetzes in
den USA derzeit auberhalb
der Reichweite von Sinclair
liegt. Durch den ab Herbst
erhaltlichen QL soll der Ab-
satz 1985 mehr als verdeppelt
werden. Als Anwender kann
man nur hoffen, daB Sinclair
nun endlich seine Lieferver-

wZorke, einem fast literarisch
anspruchsvollen  Text-Ad-
ven-ture nach englischer
Krimi-Manier, beschrankt
sich das Material zu »Seastal-
ker« nicht auf Disketie und
Handbuch allein. In der
Packung liegen weitere
Utensilien, wie das Logbuch
eines U-Boots, die vom Spie-
ler aktivin das Spiel einbezo-
gen werden miissen.

Eigentlich zur Educational-
Software gehort ein Produkt
von Random House fiir den
Apple. Aber angesichts der
reizvollen CGrafik soll es hier
einen Ehrenplatz bei den
tollsten Spielen der Messe
finden: »Snoopy to the Res-
cue«, Eine Kletterspiel-
Version fiir knappe 40 Dollar,
aber mit dem treffendsten
Snoopy, der mir bisher unter-
gekommen ist. Ubrigens fiir
Fans: Random House hat
noch mehr selcher Snoopy-
Software,

Insgesamt kann der An-
wender mit den Trends bei
der Spiele- und musischen
Software zufrieden sein, Die
Preise tendierten eher nach
unten, wahrend die Qualitat
stark gestiegen ist, vor allem
optisch. In der ndchsten Aus-
gabe berichten wir iiber
Software fiir Homemanage-
ment und Education, iiber
Eingabeperipherie, neue
Drucker und einiges mehr
an interessanter Hardware,

(g)

sprechungen wenigsten zur
Halfte einhalten wird. Man
miifte sich sonst fragen, wor-
auf sich die prognostizierten
Absatzzahlen stiitzen.

Die neuen Biiros werden
sich laut Sinclair auch um die
Entwicklung von Software in
der jewelligen Landesspra-
che kiimmern. Cleichzeitig
mit dieser Ausweitung von
Sinclair tibernimmt Schum-
pich den Vertrieb in Oster-
reich und tritt damit die Nach-
folge der Elektronova in
Wien an. (lg)
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Im Westen nicht

y__ viel Neues|

Der Redaktions-Computer des WDR stand

im Mittelpunkt der »1. Internationalen Computer
Show« in KéIn. GroRe Uberraschungen

wurden jedoch nicht geboten. Dennoch gab es
einige Griinde, die Show zu besuchen.

ach der US-Computer
Show, die im letzten Jahr
von der amerikanischen Bot-
schaft in Zusammenarbeit
mitder KolnMesse veranstal-
tet wurde, hat die Domstadt
jetzt eine eigene Computer-
Messe. Vom 14. bis 17, Juni
prasentierte sich in Kéln die
»]. Internationale Computer
Showw. 221 Firmen aus 14 Lan-
dern — darunter auch ein
Anbieter aus der DDR — bo-
ten einen Uberblick iiber
den Kleincomputer-Markt.
Am Stand des WDR dréang-
ten sich wohl die meisten Be-
sucher — zu Recht. Der
»WDR-Computer-Clube, eine
Sendung im dritten Fernseh-
programm des Westdeut-
schen Rundfunks, weihte sei-
ne Daten-Ferniibertragungs-
Station (DFU) offiziell ein. Mit
Hilfe eines Akustik-Kopplers
kann der interessierte
Computer-Freak jetzt mit
dem Redaktions-Computer
kommunizieren. Wahrend
der Messe durfte der Com-
puter von allen Stdnden aus
angewahlt werden, jeder

konnte sich so Ratschldge
per Computer-Kommunika-
tion einholen. Wahrend die

Funkamateure des WDR
zeigten, wie der Computer
fur ihr Hobby genutzt wer-
den kann, fithrten Mitarbei-
ter des WDR die Produktion
einer Videotext-Zeitung vor,
Fir alle Themen rund um
den Computer standen kom-
petente Gesprachspartner
zur Verfugung. Sogar Prof,

WDR-Computer-Club

Prototyp des Enterprise-
Computers besichtigen (Wir
haben bereits im April an-
laBlich der Comdex in den
USA tiber ihn berichtet). Jetzt
soll er im Herbst auch bei
uns auf den Markt kommen,
Dann wird es sich nicht um
ein importiertes Gerdt han-
deln, Esistvielmehr geplant,

| R

Lambda 8300

Dr. Konrad Zuse, der 1941 in
Berlin den ersten programm-
gesteuerten Digitalrechner
gebaut hatte, beantwortete
mm Computer-Club Fragen
Interessierter Besucher.
Beim Rundgang durch die
Halle 13, auf die sich die
Computer Show beschrank-
te, konnte man wieder den

den Computer in Deutsch-
land zu produzieren.

Mit Sega drangt ein neuer
Computerhersteller aus
Fernost auf den deutschen
Markt. Zwar sucht die Firma
zur Zeit noch einen Handler
(deshalb war auch noch kein
Preis zu erfahren), wenn die-
ser aber gefunden ist, wird

man neue Cerdte in der
Kleincomputerklasse fin-
den. In Kaéln zeigte Sega
gleich zwel ausgereifte Sy-
steme mit der dazugehori-
gen Peripherie. Bel den Ge-
rdaten handelte es sich um
Computer mit einer Z80A-
CPU und einem Speicherbe-
reich his zu 64 KByte.

Eine wirkliche Neuheit in
Deutschland stellt der Lamb-
da 8300 dar. Zweil einzelne
Exemplare waren auf der
Messe zu finden, allerdings
fehlten noch wichtige Infor-
mationen. Zu erfahren war
aber, dah es sich hierbei
auchumein Geratder Heim-
computerklasse mit einer
ZB80A-CPU, 8 KByte ROM und
16 KByte RAM handelt. Der
RAM-Bereichistauf 32 KByte
erweiterbar, In Deutschland
soll das Gerét alleine zirka
300 Mark kosten; als Paket
mit Peripheriegeraten, wie
zum Beispiel einem Thermo-
drucker, soll der Preis um
die 600 Mark betragen.

Fiir den Heimcomputerfan
war damit die Messe wenig
ergiebig. Von dem offiziellen
Motto »Komm wir gehen
computerne war wenig zu
spiiren. Die klassischen
Heimcomputeranbieter, wie
Commodore oder Sinclair,
stellten nur langst bekannte
Sachen vor. Atari war auf der
Kélner Computer Show gar
nicht zu finden. Viele Anbie-
ter waren nur halbherzig da-
bei. Deutlich wurde auch:
Nicht der totale Computer-
Freak wurde hauptsdchlich
angesprochen, sondern der
Anwender der sein Gerat als
Arbeitsmittel nutzt. Das
Hauptgewicht lag zudem auf
Anwendungen mit dem Per-
sonal Computer.

Fiir Fachleute barg noch
der Stand des TUV Rhein-
land einige interessante In-
formationen. Hatte doch je-
ner gerade in diesen Tagen
das Qualitatszeichen fiir qua-
lifizierte Software geschaf-
fen, Dieses Giitezeichen for-
derte wviel Kritik heraus,
denn es diirfte schwierig
sein, die schon am Markt be-
findliche Software vollstan-
dig zu testen. Auch wiirde
ein TUV-Siegel die Entwick-
lung neuer Software stark
bremsen; diese Meinung
klang auch bei mehreren
Veranstaltungen am Rande
der Messe an. (hg)
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Zwischen
interes-
sierter
Ratlosigkeit
und ...

Homecomputer-Messen gibt
es bel uns in Deutschland auch,
was aber einen Besuch einer
britischen Messe interessant
macht ist die Tatsache, daB dort
nicht die Handler, sondern fast
ausschlieflich die Hersteller
von Soft-und Hardware anzutref-
fen sind. Diesliegt natiirlich zum
Teil daran, daf viele dieser Her-
steller in CroBbritannien behei-
matet sind,

Vom 14. Juni bis 17, Juni fand in
London, Earls Court die Compu-
ter Fair statt, die immerhin etwa
30.000 Besucher anzog.

Mein erster Weg fiithrte mich
zum Sinclair-Stand, wo acht QL
mit der serienmaligen Software
eindrucksvoll vorgefithrt wur-
den und auch von den Besu-
chern benutzt werden durften,
Die derzsitige Lieferzeit fiir den
QL betragt in England einige
Monate und die deutsche Ver-
sion wird nicht vor dem Frithjahr
1985 ausgeliefert. Ob der inter-
essierte SinclairFan solange
warten kann?

Wenig Hardware

dk-tronics hat sein bekanntes
Tastaturgehduse um eine grofe
SpaceTaste erweitert und bot

= h

... charmanter Begeisterung: Computer Fair-Besucher

fur 35 Mark eine flexible Steck-
verbindung zwischen Spectrum
und Zusatzgeraten an. Ram Elec-
tronics zeigte eine verbesserte
Version des Interface 2 mit
durchgefiihrter Kontaktleiste fiir
89 Mark, Kempston etwas dhnli-
ches mit drel Joystick-Anschliis-
sen. Challenger Research pra-
sentierte einen 250 Mark teuren
Datenrecorder, der dafiir aber
vier mal schneller Daten lesen
und wiedergeben kann, als ein
herkommlicher Recorder, Die-
ser Sprint-Recorder wird an den
Erweiterungsport des Spectrum
gesteckt, die Lautstarkeeinstel-
lung entfallt und die Stromver-
sorgung ibernimmt der Spec-
trum. Saga 1 ist der Name einer
hervorragenden Tastatur fiir
den Spectrum von Saga Sys-
tems. Dieses robuste Zusatzge-
ral wird gegen das Cehause-

Obertell des Spectrum ausge-
tauscht und verfiigt tiber 67 Tas-
ten. Sie 1st sicher ihre 210 Mark
wert.

Viel Software

Protek hat ein Modem im Lie-
ferprogramm, welches sich fiir
den Spectrum, Oric, BEC, Elec-
tron, VC 20 und VC 64 eignet und
230 Mark kostet, Fiir den Spec-
trum und den Oric bendtigt man
allerdings zusétzlich noch ein In-
terface fiir 95 Mark, Spectrum-
Modems und Diskettenlaufwer-
ke fiir Sinclair-Computer waren
nicht zu sehen, werden aber of-
fensichtlich in England auch
nicht so vermift, wie aufl dem
deutschen Markt.

Weitaus erfreulicher bot sich
dem Besucher der Software-

Sektor dar, der auch etwa 70 %
des gesamten Angebotes aus-
machte. Viele englische Adven-
tures waren es wert, ins Deut-
sche ilbersetzt zu werden. Die
britischen Software-Hauser
scheuen aber die Kosten. Es
miiften einige tausend Exem-
plare verkauft werden, damit
sich so eine Ubersetzung lohnt.
Diese hohen Stickzahlen wer-
den aber, unter anderem wegen
der vielen Raubkopien, nicht er-
wartet, Beider gezeigten Softwa-
re, von der wir in den nachsten
Ausgaben auch einige Spiele
vorstellen werden, handelte es
sich iiberwiegend um sgrafil-
starke« Reaktionsspiele mit vie-
len Spielszenen und auch op-
tisch reizvolle Adventures. Eine
Zunahme ist beiden Simulatoren
und Sportspielen zu beobach-
ten. (mk)
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Test

Die Mini-Recorder
mit Normalkassette
sind ebenso wie ihre

grofRen Briider

»Computer-tauglich«
Sie sind die mobilen
Speicher im Taschen-

format.

rspriinglich kamen die

kleinen Kassettenrecor-
der als reine Diktiergerite
auf den Markt, Heute sind
viele mit Stereoqualitét zu ha-
ben. Die teuersten CGerite
koénnte man als Promenade-
mischung bezeichnen: Dik-
taphon mit einem kraftigen
SchuB Walkman.

Zu der Doppelfunktion
kommt jetzt noch eine dritte
Anwendungsmoéglichkeit —
ein Grofteil der kleinen Re-
corder mit Normalkassette
lassen sich hervorragend als
Speicher fiir den Computer
smifbrauchen«. Vier unter-
schiedliche Geréte eines ja-

panischen Herstellers hat
Happy Computer getestet.
Auf dem Dauerpriifstand be-
fanden sich zwel Mono- und
zwel Stereorecorder;
TCM-3 (Mono) zum Preis von
zirka 140 Mark
TCM-7 (Mono) zum Preis von
zirka 320 Mark
TCS-350 (Stereo) zum Preis
von zirka 310 Mark
WM-D6 (Stereo) zum Preis
von zirka 780 Mark

Alle vier Gerate verfiigen
iber Aufnahme- und Wie-
dergabemodus und haben
3,5 mm-Klinkenbuchsen fiir
Mikrofon- und Kopfhérer-
AnschluB.

Der Preiswerte

Der TCM-3 hangt seit gut
einem Jahr an meinen
Sinclair-Computern. Er ist
der Preiswerteste der gete-
steten Geréte, Die Steuerung
erfolgt iiber Drucktasten,
Ein Z&hlwerk, fiir Programm-
aufzeichnungen unbedingt
notwendig, ist vorhanden.
Die schnell reagierende
Aussteuerautomatik ist lei-
der nicht abschaltbar, Sie ist
auf Sprachaufnahmen abge-
stimmt. Selbst Programmauf-
nahmen vom Sinclair ZX81,
der ja bekanntlich ohne
SynchronTon arbeitet und

beim

wahlerisch
LOADenist, gelingen immer,
Sie lassen sich bei voll aufge-
drehter Lautstarke einwand-
frei laden. Aufzeichnungen

recht

hochwertigerer Rechner
(Spectrum, Atari, TI 99) sind
bei ¥-Lautstirke einwand-
frei zu LOADen.

Busgabe B/August 1984
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Der Elegante

Eleganter, kleiner und teu-
rer ist der TCM-7, der eben-
falls ohne Probleme mit dem
ZX8) »sprichty, jedoch einen
wesentlichen Vorteil fiir
Computer bietet: Die Lauf-
geschwindigkeit ist regel-

bar, Damit lassen sich unter
Umstanden sonst nicht »les-
bare« Programme noch la-
den. Auch die Handhabung
dieses Cerates ist wesent-
lich besser: Die iiber Tipp-
Taste eingegebenen Laufbe-
fehle werden elektronisch
umgesetzt, Tastendruck ent-

fallt, Sowohl dieser als auch
der TCM-3 sind durch das
eingebaute Mikrofon als
Diktiergerat hervorragend
geeignet, sie konnten bei Ih-
nen also mehrfach genutzt
werden.

Der Bruder

Der TCS-350, der »Stereo-
Brudersdes TCM-3, zeigt die
gleichen guten LOAD- und
SAVE-Eigenschaften wie die
Mono-Ceréte. Erfreulicher-
welse passen auch hier die
Mono-Klinkenstecker der
Sinclair-Computer (3,5 mm),
trotz der Stereo-Klinken-

buchsen. Da der Verstarker
als StereoVerstarker ausge-
legt ist, kann beim LOAD-
Betrieb die Lautstdrke wei-
ter zuriickgenommen wer-
den, als bei den beiden
Mono-Geraten. Die Wahl
zwischen TCM-7 und dem
TCS-350 fallt wirklich
schwer.

Die Luxusklasse

Das Spitzen-Gerat der
wlestgruppes, der Walkman
D8, verfiigt als einziges iiber
eine manuell regelbare

Auinahme-Aussteuerung
und erbrachte (natiirlich nur
beirichtiger Einstellung) die
besten Testergebnisse —
ganz abgesehen davon, daR
es fiir die Ohren mehrerer
Redaktionskollegen  auch
MusikgenuB lieferte......
("Wer hat denn nun schon
wieder meinen WM-D6%)

Das Testurteil fiir die Ver-
wendung als Programmspei-
cher lautet bei den TC-
Cerdten GUT, beidem teuer-
sten, dem WM-D6 SEHR
GUT

(mk)
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Preiswert ist der Spectrum schon. Aber die
Tasten sind doch recht unvollkommen. Zwei

Alternativen
die »Gummi-
matte« durch
eine richtige
Tastatur zu
ersetzen,
werden hier
vorgestelit.

Wem die softige Gummitastatur
des Sinclair Spectrum nicht so recht
gefallt, dem kann nun geholfen wer-
den.

An die Stelle der Originaltastatur
soll eine neue, schénere und kom-
fortablere Tastatur treten. Richtig,
dafiir mup erst Platz geschaffen wer-
den. Zu diesem Zweck wird vorsich-
tig die sich oft schon selbst 16sende
Metallabdeckung entfernt und die
Gummimatte abgenommen. Vorher
sollte man ruhig das Gehauseober-
tell vom Rest des Computers durch
Offnen des Gehauses (die Garantie-
marke wird dabei zwangsweise be-
schadigt, was jedoch laut dem deut-
schen Ceneralimporteur und Ver-
treiber der neuen Tastatur akzep-
tiert wird) und Ziehen der Folien-
steckverbindungen trennen.

Auf der Innenseite des Gehduse-
oberteils sind sechs kleine Locher
zu sehen, die auf 2,5 bis 3 mm aufge-
bohrt werden mitissen. Durch diese
Bohrungen werden die mitgeliefer-
ten Schrauben in den Tastaturauf-
satz geschraubt.

Dazu wird der Aufsatz wie folgt
vorbereitet; die mehrfarbig be-
druckten Beschriftungsschnipsel
aus dem vorgestanzten Bogen lésen,
in die entsprechende Taste einle-
gen und mit einer Klarsichtkappe

Austausch-
Tastatur,

abdecken (matte Seite nach oben).

Zum Anziehen der sechs Schrau-
ben wird die Tastatur mit der Tasten-
seite auf eine glatte Flache gelegt,
um zu verhindern, daB sich das Ge-
hauseoberteil dabel verzieht. Aber
Vorsicht: Schrauben nicht tiberdre-
hen!

Einfacher Austausch

Nun noch die Folienstecker wie-
der in ihre Buchsen plazieren, das
Gehduse (erstmals mit einer Schrau-
be) verschrauben, Strom und Fern-
seher anschlie®en und probieren,
ob alle Tasten funktionieren.

Spricht der Spectrum auf mehrere
Tasten nicht an, dann sitzen die Fo-
lienstecker nicht richtig (korrigie-
ren).

Gefiihlssache

War die Originaltastatur weich
und gerduschlos, soist die jetzige, 98
Mark teure Tastatur »spilirbar har-
ter« und hoérbar, vermittelt dafiir
aber auch fast ein richtiges Tastatur-
gefiihl,

Die Metall-Abdeckung ist
vorsichtig abzuziehen

Ausgabe B/August 1984
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Fiir 100 Mark mehr bekommen sie
eine hervorragende Tastatur mit ei-
ner arbeitsgerechten Aufteilungder
Tasten und in einem guten Gehause
verpackt,

Besonderheiten:

GroBe SPACETaste,

vergroferte ENTERTaste,

2 vergroferte CAPS-SHIFTTasten
(links und rechts),

2 SYMBOL-SHIFT'Tasten und

4 CURSOR-Steuertasten neben der
groBen SPACETaste,

Besser loten

Die Verbindung erfolgt tiber ein
Flachbandkabel mit schlechten
Steckern, die sie wohl besser ablo-
ten und dann das Flachkabel (nach
dem Entfernen der Folienanschliis-
se) anstelle der auszulotenden
Steckbuchsen direkt einléten.

Der
Sinclair-
Spectrum
kann mit-
tels Flach-
bandkabel
mit der ex-
ternen Ta-
statur ver-
bunden
werden

Ausgabe 8/August 1954
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Das neue
Gesicht des
Spectrum

Wenn Sie sich dies nicht
100prozentig zutrauen, lassen Sie
sich von jemandem helfen (bei dem
Kaufpreis des Spectrum und der Ta-
statur sollte Thnen dies ein paar
Mark wert sein).

Belohnt werden Sie fiir Thre Aus-
gaben mit einer sicheren und gut zu
bedienenden Tastatur, die sich wohl
zu Recht Profitastatur nennt. Abmes-
sungen: 380 x 180 x 40 mm.

Beide Tastaturen sind ihr Geld
wert, unter anderem schon deshalb,
weil die Beschriftung besser abzule-
sen ist als von den Gummitasten.

(mk)

Wir wollen eine Rubrik
»Hardware selbstgebaut«
einfiilhren. Dazu benétigen
wir Thre Erfahrungen. Wer
schon Erweiterungen fiir sei-
nen Computer gebaut hat,
kann sein Wissen auf diesem
Weganandere Leser weiter-
geben. Auch wenn Sie ge-
kaufte Hardware (zum Bei-
spiel spezielle Schnittstellen,
Steuerungseinheiten, Relais-
Karten etec) fertig gekauft
und fiir Thre Zwecke verdn-
dert beziehungsweise be-

Kennen Sie sich
mit Hardware-Erweiterungen
aus?

stimmte Erfahrungen damit
gemacht haben, sind wir dar-
an interessiert, Bei Veroffent-
lichung Ihres Berichtes er-
halten Sie selbstverstdndlich
ein angemessenes Honorar,

Schicken Sie Thre Schalt-
pléane mit einer ausfiithrlichen
Beschreibung (Computertyp
nicht vergessen) an:

Aktion »Hardware selbst-
gebaut« z.Hd. Reiner Schon-
rock, Redaktion Happy Com-
puter, Hans-Pinsel-Str. 2,
8013 Haar bei Miinchen.

Gummimat-
te abheben
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Der Oric-l ist seit kaum einem Jahr

auf dem Markt und schon stellt sein britischer
Hersteller ein Nachfolge-Modell vor.

Schuld daran ist das
ROM, das man-

chen Benutzer mit
Eigenwilligkeiten
uberraschte. Mit dem
Oric-Atmos will

man jetzt erneut ge-
gen die Branchenkon-

kurrenten Commodore

und Sinclair antreten.
Der Neue kann

als erster seiner Klasse

mit 3-Zoll-Disketten-

laufwerken aufwarten.

Bild 2.
Die Anschliisse auf der

Riickseite verraten die enge Verwandt-
schaft mit dem Oric-1

des Oric Atmos (Bild 1) ist nicht

nur optisch reizvoll sondern
wird durch eine auffallend gute
Schreibmaschinentastatur ergénzt.
Der Oric lautet damit zusammen mit
Sinclair, dessen neuestes Produkt
(Sinclair QL) ebenfalls optisch von
der Gummitasten-Aera Abschied
genommen hat, ein neues Zeitalter
der Kleinstcomputer ein. Endlich
scheint man verstanden zu haben,
daR® man auch dem Anwender mit
kleinerem Geldbeutel nicht alles
verkaufen kann, Die neue Tastatur

D as exotisch schwarzrote Design

20 s,

besitzt beim Oric Atmos die gleiche
Zeichenbelegung wie die des Vor-
gangers, wenn man einmal von der

zusatzlichen Funktionstaste
(FUNCT) absieht, die derzeit vom
Betriebssystem nicht unterstiitzt
wird,

Ein Blick auf die Gehauseriicksei-
te zeigt, daB sich dort nichts gedn-
dert hat (Bild 2). Die interessante
Veranderung liegt jedoch im Inne-
ren verborgen; fiir den Laien aufer-
lich sichtbar nur an dem Stempel-
aufdruck des Monitor- und Basic-
ROM, das sich nun unter der Ver-

¥ sionsnummer V1.1 vorstellt (Bild 3).
Eigentlich ist es dieses ROM, das
| Tangerine wohl dazu bewegt ha-

| ben mag, bei dessen Markteinfiih-
| rung auch gleich das Design des

Heimcomputers zu andern. Das alte
ROM enthielt namlich eine Reihe
von »bugsy, Fehlern also. Computer-
freunde, die sich nicht allzu einge-
hend mit Threm System beschéftigt
haben, werden es unter Umstanden
gar nicht bemerkt haben, Viele von |
diesen Fehlern wurden namlich erst
bel intensiver Nutzung des Oric-1 of-
fenbar. Aufdie Dauer gesehen hatte
sich da allerdings einiges angesam-
melt. Sogar mehr, als die Software-
Entwickler selbst zu Beginn ange-
nommen hatten,

Am leichtesten zu entdecken war
wohl die sinnlos reagierende TAB-
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g . Bild 1. Exotisch

und reizvoll — das Design des
Oric-Atmos

Funktion, deren Argument erst
oberhalb der Zahl 13 zu einem ver-
niinftigen Systemverhalten fithrte,
Unzahlig sind die Tips und Tricks,
die dem Anwender einen Ausweg
aus dieser miflichen Situation zeig-
ten, Das reichte von dem Rat, die
Zahl 13 im Argument hinzuzuzdhlen

ric- atmos—f-

(funktioniert auch nicht immer) bis
hin zu kleinen Maschinenprogram-
men. Ahnlich erging es mit dem IF-
THEN-ELSE-Befehl, der sich einer
sinnvollen Funktion widersetzie.
MiBlich auch, daR beim Gebrauch
der pfiffigen FILL-Funktion, deren
wahre Macht vom Hersteller im

,—ﬁmm (1), normal (0)

—|  BPixels |—

Grafikbyte Attributbyte
B |y [B Th [ [5 B [h b [ B [ B [ BB [ BT B[
Bl d 0|0
\‘ / — Attribut-Code =
| 0 1 2 3 30
1 Pixel[_ I I | I | =)

Bild 4: Verschlisselung der Grafik- und Attributinformationen
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Bild 3.
AuBer einem verdnderten
ROM ist die Platine gleichgeblieben

Oric-1-Handbuch zu allem Uberfluf3
auch noch verschwiegen wurde,
der virtuelle Zeiger nicht auf der
Ausgangsposition verbleibt. Un-
gliicklich zudem, daB bei der
Druckerausgabe in variierenden
Abstanden eine Tilde (ASCII-Code
7E) erzeugt wurde, deren stérende
Wirkung erst durch eine software-
mabige Zwangsabschaltung des Ta-
staturscanning zu unterbinden war.
Die Liste lieRe sich noch fortsetzen.

Sogar die Insider der Softwaredi-
vision, die fiir Oric-Anwender ein ei-
genes Magazin unter dem Namen
»Orid-Owner« herausgeben, verof-
fentlichten nur sehr zégernd Infor-
mationen {iber Fehler und deren
Abhilfe, Wie gesagt, der Spa? am
System wurde einem nicht verdor-
ben: Der Oric-l war ein technolo-
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gisch brilliantes Produkt mit einer
schludrig entworfenen Firmware.
Angesichts der machtigen Konkur-
renz war das alles héchst peinlich
und fiir den Anwender argerlich.
Der Hersteller berichtete daher
bereits im Sommer vergangenen
Jahres, ein neues ROM werde
schnellstens das fehlerhafte erset-
zen. Wie in diesem Metier iiblich,
wurden weder diese noch weitere
Vorhersagen auch nur annghernd
eingehalten. Nicht einmal zum
Weihnachtsfest 1983 sah sich der
Hersteller in der Lage, dringenden
Kundenwiinschen nachzukommen.
Man gab sich bewuBt gelassen. Die
grundsatzliche Funktion des Gera-
tes war ja auch nie ernstlich in Frage
gestellt, was sich dadurch doku-
mentierte, daB sich auch nach Be-
kanntwerden der Fehler der Ver-
kaufserfolg weitgehend unvermin-
dert fortsetzte, Insgesamt 170000
Stiick wurden in einem Jahr weltweit
abgesetzt. In Frankreich wurde er
zum»Computer des Jahres 1983« ge-
wahlt. Dennoch — irgendetwas
muBte geschehen. Im Januar war es
dann auf der alljahrlich stattfinden-
den London Computer Fair so weit,

CPU

Speicher
Programmierspra-
che

Tastatur

6502A

Belegung
Textdarstellung

Crafikdarstellung

vertikal
Videoausgang
Gerdusche
Schnittstellen

Preis zirka 750 Mark

Diskettenformat 3 Zoll

Spe_ichezkapaz_ritéit.

Preis

Technischer Steckbrief Oric-Atmos:

64 KByte RAM, 16 KByte ROM
Extended Microsoft Basic

zirka 1200 Mark

ric-atmos

- Es kam ein gedndertes ROM und
gleichzeitig ein neues »Kleid«. Prak-
tisch alle bekannten Fehler (und hof-
fentlich auch alle bisher nicht be-
kannten) gehoren nunmehr der Ver-
gangenheit an. Dariiber hinaus kén-
nen Klagen iiber unkomfortables
Handling bei kassettenorientierten
Speicheroperationen im Zusam-
menhang mit Datenfeldern endlich

normale Schreibmaschinentastatur in QWERT Y-

28 Zeilen zu je 40 Zeichen mit 8 Vordergrund- und
8 Hintergrundfarben, doppelt hohe Zeichendar-
stellung, invers und blinkend

200 Bildpunkte vertikal und 240 Bildpunkte hori-
zontal, 8 Vordergrund- und 8 Hintergrundfarben
in einem Attributraster von 40 horizontal und 200

FBAS und RGB (TTL)

iiber internen Lautsprecher, 3 Kanéle, 8 Oktaven
Centronics parellel, Datenbus und HiFi-
Tonausgang sowie AnschluB fiir Kassettenrecor-
der inklusive Motorsteuerung

Technischer Steckbrief 3-Zoll-Laufwerk:

formatiert 160 KByte pro Seite (320 KByte in Vor-

bereitung)
Anzahl Spuren 40 (80 in Vorbereltung)
Anzahl Sektoren 16
Byte pro Sektor 256 ,
Ubertragungsrate 250 KBit/s

vergessen werden, Sollten Sie je-
doch beim Laden von Programmen
mit CLOAD erstaunlich oft auf die
Bildschirmmeldung »yERRORS
FOUND« stoBen, so haben Sie unbe-
wuBt einen brandneuen Fehler im
Atmos-ROM entdeckt, derin der ge-
rade erst implementierten Verify-
Routine enthalten ist. Starten Sie das
Programm einmal zur Probe. In 95
von 100 Fallen wird es trotz der Feh-
lermeldung ohne Beanstandung

Trotz einer ungewohnlichen Aufbereitung
der Farbgrafik ist reizvolle Bild-
schirmgrafik moglich

laufen. Ein Hinweis im Handbuch
auf Seite 68 versucht die Schuld an
diesem Verhalten, elegant einigen
Kassettenrecordern zuzuschieben.
Wie dem auch sei: Die Software-
Ingenieure beseitigten nicht nur die
alten Fehler, sie erweiterten dar-
iiber hinaus das Basic um einige lei-
stungsfahige Befehle und sorgten
durch eine griindliche Uberarbei-
tung des Betriebssystems flir eine
merkbare Geschwindigkeitssteige-
rung, Wie so oft, gilt jedoch auch
hier; Was dem einen seine Freud), ist
des anderen sein Leid. Denn derar-
tig grundlegende Eingriffe in die
Struktur des Betriebssystems sind
selten ohne (zumindest teilweisen)
Kompatibilitatsverlust moglich. Be-
n'offensm abenmgroﬁenundgan
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Starthiife!

Das solite Ihr erstes Buch zum COMMODORE
64 sein: 64 FUR EINSTEIGER ist eine sehr
leicht verstandliche Einflhrung in Hand-
habung, Einsatz, Ausbauméglichkeiten und
Programmierung des COMMODORE 64, die
keinerlel Vorkenntnisse voraussetzt. Sie
reicht vom AnschiuB des Gerits (iber die
Erklarung der einzelnen Tasten und Funk-
tionen sowie die Peripheriegerate und ihre
Bedienung. Schritt flir Schritt fiihrt das
Buch Sie in die Programmiersprache BASIC
ein, wobei Sie nach und nach eine komplette Adressenver-
waltung erstellen, die Sie anschlieBend nutzen kénnen. Zahl-
reiche Abbildungen und Bildschirmfotos erginzen den Text.
Das Buch ist sowohl als Einfihrung als auch als Orientierung
vor dem 64er Kauf gut geeignet.

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

| Fum EmnsTEIGER
| . I Eov
| & " =

2
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Grundkurs.

Das neue BASIC-Trainingsbuch zum C-64 ist
eine ausflhriiche, didaktisch gut geschrie-
bene Einflihrung in das CBM BASIC V2. Alle
Befehle werden ausfihriich eridutert. Es
wird eine fundierte Einfihrung in die Pro-
grammierung gegeben. Von der Problem-
analyse bis zum fertigen Algorithmus lernt
man das Entwerfen eines Programmes und
den Entwurf von DatenfluBplanen. Die Pro-
grammierung von Schieifen, Springen,
bedingten Spriingen lernt man leicht
durch .learning by doing". So enthilt das Trainingsbuch viele
Aufgaben, Obungen und unzihlige Beispiele. Den SchiuB des
Buches bildet eine Einfihrung ins professionelle Program-
mieren, in der es um mehrdimensionale Felder, Menuesteue-
rung und Unterprogrammtechnik geht. Endlich ein Buch, das
Ihnen wirklich hilft, solide und sicher BASIC zu lernen.

BASIC TRAININGSBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, ca. 250 Seiten, DM 39~

* Tempol

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

Videocontroller, Programmierung der Ein-Aus-
gabe-Bausteine, die CIA's des COMMODORE 64,
Timer, Echtzeituhr, parallele und serielle Ein/Aus-
gabe, BASIC-Erweiterungen, Programmierung eigener BASIC-Befehie,
Mbglichkeiten zur Einbindung ins Betriebssystem sowle viele wei-
tere Tips & Tricks zur Maschinenprogrammierung.

MASCHINENSPRACHE FUR FORTGESCHRITTENE. 1984, ca. 200 Seiten, DM 39~

\) Schrittmacher.

t Sie lernen Aufbau und Arbeitsweise des 6510
Mikroprozessors kennen und anwenden. Dabei
werden die Analogien zu BASIC Ihnen beim Ver-
standnis heifen. Ein weiteres Kapitel beschaftigt
sich mit der Eingabe von Maschinenprogram-
men. Dort erfanren Sie auch alles (iber Monitor-
Programme sowie iber Assembler. Zum einfa-
chen und komfortablen Erstellen Ihrer eigenen

Maschinensprache enthait das Buch einen kom-
pletten ASSEMBLER. Weiterhin finden Sie dort
einen DISASSEMBLER, mit dem Sie sich Ihre Maschinenprogramme
oder die Routinen des BASIC-Interpreters und des BASIC-Betriebs-
systems ansehen konnen. Ein besonderer Clou ist ein in BASIC
geschriebener Einzelschrittsimuiator, mit dem Sie Ihre Programme
schrittweise ausflhren konnen. Dabei werden Sie nach jedem
schritt Uber Registerinhalte und Flags informiert und kdnnen den
logischen Ablauf Ihres Programmes verfolgen. Als Beispielpro-
gramm finden Sie ausflhriich beschriebene Routinen zur Grafikpro-
grammierung und fir BASIC-Erweiterungen.

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

erowingerstraBe 30 - 4000 Dusseldorf1 - 02

DATA BECKE

Der schnelle Weg zum Programm! :

MASTER 64 ist ein professionellesPro- /» ; ; \
grammentwicklungssystem fir den \‘. .

C-64, das es Ihnen ermoglicht, diePro- - )
grammentwicklungszeit auf einen dufbBArS) ¢ 1
Bruchteil der sonst Ublichen Zeit zu S e T
reduzieren.

MASTER &4 in Stichworten:
70 zusatzliche Befehle - Bildschirm- P
maskengenerator - definieren von Bildschirmzonen -
Abspeicherung von Bildschirminhalten - Arbeiten mit meh-
reren Bildschirmmasken - ISAM Dateiverwaltung, in der
Datensatze Uber einen Zugriffschiiissel angesprochen wer-
den konnen - Datensatze bis zu 254 Zeichen - Schitissellinge
bis zu 30 Zeichen - DateigroBe nur von Diskettenkapazitat
abhangig - Zugriff Gber Schilissel und Auswahimasken - Bild-
schirm- und Druckmaskengenerator - BASIC-Erweiterungen -

Toolkitfunktionen - Mehrfachgenaue Arithmetik (Rechnen
mit 22 Stellen Genauigkeit). DM 188~

Fundgrube.

64 Tips & Tricks ist eine hochinteressante
Sammlung von Anregungen zur fortge-

schrittenen Programmierung des COMMO-

DORE 64, POKE's und andere nitzliche Routi
nen, interessanten Programmen. Aus dem
Inhait: 3D-Graphik in BASIC - Farbige Balkend
graphik - Definition eines eigenen Zeichen- [
satzes - Tastaturbelegung - Simulation der

DORE 64 - DruckeranschiuB Gber den USER-Port - Dateniiber-
tragung von und zu anderen Rechnern - Synthesizer in Ste-
reo - Retten einer nicht ordnungsgemais geschiossenen
Datei - Erzeugen einer BASIC-Zeile in BASIC - Kassettenpuffer
als Datenspeicher - Multitasking auf dem COMMODORE 64 -
POKE's und die Zeropage - GOTO, GOSUB und RESTORE mit
berechneten Zeilennummern, INSTR und STRING-Funktion -
Repeat-Funktion flr alle Tasten. Alle Maschinenprogramme
mit BASIC-Ladeprogrammen. 64 Tips & Tricks ist eine echte
Fundgrube fir jeden COMMODORE 64 Anwender.

64 TIPS & TRICKS, 1984, Uber 300 Seiten, DM 49 -

Erfolgreich.

64 fur Profis zeigt, wie man erfolgreich An-
wendungsprobieme in BASIC 165t und ver-
rat die Erfolgsgeheimnisse der Program-
mierproﬂs. Vom Programmentwurf Uber
Menusteuerung, Maskenaufbau, Parametri-
sierung, Datenzugriff und Druckausgabe bis
hin zur guten Dokumentation wird
anschaulich mit vielen Beispielen dar-
gestellt wie Profi-Programmierung vor sich
geht. Besonders stolz sind wir auf die villig neuartige Daten-
zugriffsmethode QUISAM, die in diesem Buch zum ersten Mal
vorgestellt wird. QUISAM erlaubt eine beliebige Datensatz-
lange, die dynamisch mit der Eingabe der Daten wichst. Eine
lauffertige Literaturstellenverwaitung veranschaulicht die
Arbeitsweise von QUISAM. Neben diesem Programm finden
Sie noch weitere Programme zur Lager- und Adressenverwal-
tung, Textverarbeitung und einen Reportgenerator. Alle
diese Programme sind mit Variablenliste versehen und aus-
flhriich beschrieben. Damit sind diese fir Inre Erweiterun-
gen offen und konnen von Ihnen an Ihre persdnlichen
Bedurfnisse angepaBt werden. Steigen Sie in die Weit der
Programmierprofis ein.

64 FOR PROFIS, 2. Auflage, 1984, ca. 300 Seiten, DM 49~
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machen. Dem Atmos liegt aus die-
sem Grund eine Konvertierungskas-
sette bei, die notfalls fiir eine Simula-
tion des alten Betriebssystems sorgt.

Was bei Sinclair oder Commodo-
re wegen der geradezu giganti-
schen Palette von in Maschinencode
geschriebener Software in eine Ka-
tastrophe ausgeartet wére, kann
beim Atmos noch hingenommen
werden. Denn die Anzahl der auf
dem Markt erhaltlichen kommer-
ziellen Softwarepakete halt sich zur
Zeit noch in Grenzen. Es gibt sicher-
lich verschiedene Griinde dafiir. Ei-
ner mag darin liegen, daB die Farb-
erzeugung fiir die alphanumerische
und die grafische Darstellung durch
sogenannte serielle Attribute er-
folgt, wie sie vor nicht allzu langer
Zeit bei der Einfithrung von Teletext
nach dem Prestel-Standard verein-
bart wurden. Das spart zwar Spei-
cherplatz, setzt aber besonders viel
Phantasie beim Entwurf farbiger
Darstellungen insbesondere im
hochauflésenden Grafikmodus vor-
aus.

Wie gut das alles dennoch gehen
kann, wenn man die entsprechen-
den Informationen iiber die Hilfs-
routinen besitzt, zeigen einige at-
traktive Softwareprodukte anderer
britischer Hersteller, die sich zuneh-
mend fiir das System interessieren.
Dies allerdings weniger wegen der
Spielchen, als vielmehr im Hinblick
auf ernsthafte Anwendungen. Be-
ginnt doch der Reiz des Atmos unter
anderem da, wo der Hauptkonkur-
rent Spectrum bereits zu verblassen
beginnt. Die professionelle Tastatur,
die Befehlserweiterungen der Ba-
sic-Kommandos zum Abspeichern
und Abrufen von Datenfiles auf Kas-
setten, zur Verkettung von Program-
men, zur Datensicherung und Uber-
pmf\mg Auch die neuen 3-Zoll-
Disketten-Laufwerke mit einer Ge-
samtspeicherkapazitat von 320 KBy-
teund einer akzeptablen Palette dis-
kettenorientierter Systembefehle
machen das handliche System fiir
seribse Anwendungen im Ge-
schéfts- und Finanzbereich interes-
sant.

Gegenliber den bereits im Oric-1
Testbericht (Computer personlich,
Ausgabe 16/83) genannten neu hin-
zugekommenen sind die Befehle:

1. »CLOAD 'filename’, J« zum verket-
teten Laden verschiedener Basic-
Programme, 2. »CLOAD 'filename’,
Ve zum Laden von Basic-

Llolc ot oo

Programmen mit Priiffsummenbe-
rechnung, 3. »STORE n filenamek
zum Abspeichern von Datenfeldern
und 4. »RECALL n/filenamet zum
Einlesen von Datenfeldern vom
Band. Der Parameter n kennzeich-
net dabei die Feldvariable, die ent-
weder eine FlieBkomma- eine
Integer- oder eine Stringvariable
sein kann. Mit diesen Befehlserwei-
terungen kniipft der Oric Atmos an
den von vergleichbaren Systemen
bekannten Standard an und besei-
tigt damit einige wichtige Unzuldng-
lichkeiten seines Vorgangers. Ge-
wiinscht hatte man sich noch den Be-
fehl DEL zum gezielten Lioschen von
Programmteilen und eventuell ei-
nen RENUM-Befehl zur Reorganisa-
tion der Programmstruktur.

Wem trotz allem der Umgang mit
dem Kasgettenrecorder auf die
Dauer mit Recht als zermiirbend er-
scheint, dem steht ab sofort das im
Design an den Atmos angepaBte
handliche 3-Zoll-Laufwerk zur Ver-
figung, mit dem ein wesentlich
schnellerer und komfortablerer Da-
tenverkehr ermdoglicht wird. Als in-
teressante Alternative gibt es dann
noch ein 3-Zoll-Laufwerk unter der
Bezeichnung »Byte Drive 500« von
Kathmill, das aus einem kleinen
handlicheren Laufwerk sowie ei-
nem gleich grofen und zum Ver-
wechseln ahnlichen Netztell be-
steht. Die Kombination paRt vom Sty-
ling her exzellent zum Atmos, und
das mitgelieferte Oric-DOS (= dis-
kettenorientiertes Betriebssystem)
istdem von Tangerine noch um eini-
ges lberlegen. Vornehmlich des-
halb, weil es sogenannte Random-
Access-Files, also Dateien mit wahl-
freiem Zugriff auf Datenblockele-
mente erlaubt; fiir die Dateiverwal-
tung und ahnliche Aufgaben aus
dem Geschéftsbereich ein »MuB«,
wenn es komfortabel zugehen soll.

Da beide Laufwerke sich im Preis
kaum unterscheiden, sollte man sich
vor dem Kauf gut informieren. Denn
diese schnellen Massenspeicher
sind fast doppelt so teuer wie das
Crundsystem., Wem es nicht unbe-
dingt auf ein Floppy-Disk-Laufwerk
ankommt, dem sei ein Blick auf den

englischen Markt empfohlen, auf

dem zur Zeit neue weniger teure
Massenspeicher auf Mikro- und
Endloskassettenbasis angeboten
werden (Digitalband Ultra Drive mit

dem Namen Phloopy mit sequentiel-
ler Parallelaufzeichnung auf 9 Spu-
ren nach dem Endloskassettenprin-
zip und extrem schnellem Zugriff fiir
zirka 120 Pfund). Fiir den Oric sollen
beide Produkte in der zweiten Jah-
reshiélfte verfiighar sein.

Ander Artder Farberzeugung hat
sich beim Atmos nichts geindert.
Auch das ansonsten hervorragend
geschriebene Handbuch geht auf
diesen Umstand zu wenig ein. Der
QOric Atmos verschliisselt, wie sein
Vorganger auch, die Grafik- und At-
tributinformationen nach einem
Schema, wie es Bild 4 zeigt. Diese
ungewohnliche Methode erlaubt
durchaus gute Farbgrafik (Bild 5).
Abgerundet wird der Atmos durch
ein Handbuch, das gut in den Um-
gang mit dem System einfiihrt und
die wichtigsten systemspezifischen
Befehle des Basic anhand von Bei-
spielen erlautert. Besonders positiv
zu vermerken ist, daP im Anhang ei-
ne Fiille niitzlicher Informationen
enthalten sind, die vorwiegend dem
fortgeschrittenen Programmierer
das Leben erleichtern. Es fehlt aber
wieder einmal ein vollstandiges
Schaltbild, obgleich es anderweitig
(Oric Owner Magazine 5/84) bereits
veroffentlicht wurde.

Neberbei: Der neue Oric Atmos
ist (bis auf ROM und Tastatur) der al-
te Oric-1. Wenn Sie im Besitz eines
Oric-1 sind, brauchen Sie nur ein
wenig Cliick und Geduld, um die-
sen zu einem Oric Atmos umgestal-
ten zu konnen, An Werkzeug benosti-
gen Sie zum Umbau einen Kreuz-
schlitzschraubenzieher und einen
weiteren mit einer normalen Schnei-
de, um das alte ROM aus der Fas-
sung zu hebeln. Achten Sie aber bit-
te darauf, daB beim Einsetzen des
neuen ROM nicht die Seiten ver-
wechselt werden! Kosten soll das al-
les etwa 280 Mark., Gut ware es,
wenn das neue ROM sowie die zu-
gehorige Dokumentation allein er-
héltlich wéaren, denn nicht jeder
mubB unbedingt eine neue Tastatur
und ein neues Gehduse haben.
Dann diirften die Kosten nicht héher
als zirka 120 Mark sein, eine Investi-
tion, die auch fiir den arg gebeutel-
ten Computerfreak noch akzeptabel
ware.

Der Oric Atmos jedenfalls ist, dar-
an besteht kein Zweifel, das System,

das der @m—l von Anfang an hatte

sequentiellem formatiertem Zugriff sein

fiir 79 QBPfund und ein Laufwerk rnIt
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Spickzettel ade.

Besonders flr Schiler der Mittel- und Ober-
stufe geschrieben, enthait das Buch viele
interessante Problemifisungs- und Lernpro-
gramme, Sie ermdglichen ein intensives
Lernen, unter anderem mit folgenden The-
men: Satz des Pythagoras, quadratische
Gleichungen, geometrische Reihen, Pendel-
bewegungen, mechanische Hebel, Molekil- :
bildung, exponentielles Wachstum, Voka- SR A
bein lernen, unregelmasige Verben, Zinses- y
zlnsrechnung Eine knappe Wiederholung der wichtigsten
BASIC-Elemente und eine Einflihrung in die Grundziige der
Problemanalyse vervolistandigen das Ganze. Mit diesem Buch
machen die Hausaufgaben wieder SpaB!

DAS SCHULBUCH ZUM COMMODORE 64, 1984, ber 300 Seiten, DM 49~

Flttern erwinscht!
DATA BECKER's

Diese beliebte umfangreiche Programm- prbcs s
sammiung hat es in sich. Ober 50 Spitzen- Bdar
programme fur den COMMODORE 64 aus oyt

den unterschiedlichsten Bereichen, von

attraktiven Superspielen (Senso, Pengo,

Master Mind, Seeschlacht, Poisson Square,

Memory) (ber Grafik- und Soundpro-

gramme (Fourier 64, Akustograph, Funk-

tionsplotter) und mathematische Pro-

gramme (Kurvendiskussion, Dreieck) sowie Utilities (SORT,
RENUMBER, DISK INIT, MENUE) bis hin zu kompletten Anwen-
dungsprogrammen wie Videothek", ,File Manager” und einer
komfortablen Haushaltsbuchfiinrung, in der fast professio-
nell gebucht wird. Der Hit zu jedem Programm sind aktuelle
Programmiertips und Tricks der einzelnen Autoren zum Sel-
bermachen. Also nicht nur abtippen, sondern auch dabei ler-
nen und wichtige Anregungen flr die eigene Programmie-
rung sammein.

DATA BECKER'S GROSSE 64er PROGRAMMSAMMLUNG, 1984, 250 Selten, DM 49~

Prof. 64.

Ein faszinierendes Buch, um in die Welt der
Wissenschaft einzusteigen, hat Rainer Seve-
rin geschrieben. Zunichst werden Varia-
blentypen, Rechengenauigkeit und ntz-
liche POKE-Adressen des COMMODORE 64
beziiglich den Anforderungen wissen-
schaftlicher Probleme analysiert. Verschie- || ..o
dene Sortieralgorithmen wie Bubble, Quick
und Shell-Sort werden miteinander verglichen Die Pro-
grammbeispiele aus der Mathematik nenmen dabei eine zen-
trale Stelle im Buch ein: Nullstellen nach Newton, numerische
Ableitung mit dem Differenzenquotienten, lineare und nicht-
lineare Regression, Chi-Quadrat-Vertellung und Anpassungs-
test, Fourieranalyse und -synthese, Skalar- Vektor- und Spat-
produkt ein Programmpaket zur Matrizenrechnung fur
Inversion, Eigenwerte und vieles weitere mehr. Programme
aus der Chemie (Periodensystem), Physik, Biologie (Schad-
stoffe in Gewsissern - Erfassung der MeBwerte), Astronomie
{Planetenpositionen) und Technik (Berechnung komplexer
Netzwerke, Platinenlayout am Bildschirm) und viele weitere
softwarelistings zelgen die riesigen Moglichkeiten auf, die
der Computer in Wissenschaft und Technik hat.

lc,au.l:mu 64 FOR TECHNIK UND WISSENSCHAFT, 1984, Qber 200 Seiten,
-

Sportiich mit UNI TAB.

Heute schon die Bundesliga-

Tabelle von morgen kennen,

das geht mit UNI-TAB. Alle Rech-

nereien, die man ohne dieses

Programm nie machen wirde, lassen

sich in Sekundenschnelle durchfiinren. ‘

Wer will, kann mit simulierten Spiel-

ergebnissen den Weltmeister '86 vor-

ausberechnen. Aber nicht nur FuBball-Ligen

kénnen tabellarisch erfast werden, fast alle Sportarten sind
UNI-TAB-fihig. Gag am Rande: fur viele Sportarten stehen die
bekannten Piktogramme zur Verfigung.

UNI-TAB In Stichworten:

Menuesteuerung ber die Funktionstasten mit leicht ver-
standlichen Auswahimdglichkeiten - Bedienerfreundlich -
Ligen mit 4 bis 20 Mannschaften knnen verwaltet werden
(6 bis 38 Spieitage maglich) - favorisierte Mannschaft kann
wihrend des Programmablaufs durch reverse Darstellung
gekennzeichnet werden - Tabelle kann geandert werden
(wichtig bei Spielanullierungen) - drei verschiedene Tabellen-
arten kdnnen abgespeichert und spater eingelesen werden
(die aktuelle Tabelle lunabhangig von der Vollstandigkeit
eines Spieltages], der komplette Spieltag [Vollstandigkeit und
Nummer des Spieltages werden automatisch errechnet], die
simulierte Tabelle [der Anwender kann sa selbst Schicksal
spielen und seinen Tip spater mit dem tatsachlichen Gesche-
hen vergleichenl - zwei verschiedene Arten der Saisoniber-
sicht (statistische Obersicht, graphische Obersicht) zeigt die
Lelstungskurve jeder Mannschaft) - alle Tabellen und Graphi-
ken sind als Hardcopy auf einem Drucker darstellbar - bei
Fehlbedienung (z.B. gewiinschte Druckausgabe bei nicht ein-
geschaltetem Drucker) erscheinen leicht verstandliche
deutsche Fehlermeldungen.

Tausendsassa.

Fast alles, was man mit dem COMMODORE

64 machen kann, ist in diesem Buch aus-

fiihriich beschrieben. Es ist nicht nur span-

nend zu lesen wie ein Roman, sondern ent-

halt neben nitzlichen Programmilistings

vor allem viele, viele Anwendungsmdaglich-

keiten des C64. Dabei wurde besonderer

Wert darauf gelegt, daB das Buch auch fiir

Laien leicht verstandiich ist. Eine Auswahl

aus der Themenvielfalt: Gedichte vom Computer, Einladung
zur Party, Diplomarbeit - professionell gestaitet, individuelie
Werbebriefe, Autokosten im Griff, Baukostenberechnung,
Taschenrechner, Rezeptkartel, Lagerliste, persdnliches
Gesundheitsarchiv, Diatplan elektronisch, intelligentes Wor-
terbuch, kleine Notenschule, CAD far Handarbeit, Routenopti-
mlerung, schaufensterwerbung, Strategiespiele. Tellweise
sind Programmlistings fertig zum Eintippen enthalten,
soweit sich die ,Rezepte” auf 1-2 Seiten realisieren

lieRen. Wenn Sie bisher nicht immer wuBten,

was Sie mit Inrem 64er alles anfangen

soliten, nach dem Lesen des IDEEN-

BUCHES wissen Sie's bestimmt!

DAS IDEENBUCH ZUM COMMODORE 84,
1984, Gber 200 Seiten, DM 28~

DATA BECKER

MerowingerstraBe 30 - 4000 Diisseldorf 1 - 0211/310010




Hardware

] r fiir den Beremh dervrm
der Adresse 32768 (8000h) bls 65535
(FFFFh)reichtund als »nicht verwen-
det« deklariert wird. Dieses »nicht
verwendet» bezieht sich nur auf den
16-KByte-Spectrum. Der 48-KByte-
Spectrum nutzt diesen Bereich als
RAM.,

Nun hat Sinclair durch den Einbau
von Stecksockeln in den 16-KByte-
Spectrum bereits fiir uns den Nach-
riistungsbeschlub gefaft, wir brau-
chen ihn nur noch auszufithren.

Dazu kaufen wir uns einen »Auf-
riistsatz auf 48 KByte«, der auch vom
deutschen Sinclair-Generalvertre-
ter angeboten wird, aus 12 ICs be-
steht und mit einer (diirftigen) Anlei-
tung geliefert wird.

Montage mit leichtem
Loten

Offnen Sie Ihren Spectrum durch
Lésen der fiinf Schrauben auf der
Unterseite (und unter Verletzung
der Garantiemarke) vorsichtig.

Nun werden die beiden Tastatur-
Steckverbindungen gelost und das
Oberteil kann zur Seite gelegt wer-
den. Spatestens jetzt wissen Sie
auch, ob Sie einen Spectrum »lssue
2« oder »Issue 3« haben, Die Bilder |
und 3 zeigen den Typ 2, die Bilder 2
und 4 den Typ 3. In ihrer Funktion

sind beide Geréatetypen gleich.
leeren IC-Sockel sind nicht zu uber~

sehen (wenn Sie bei dem Typ 3

durch Lockern der Schraube das

Kiihlblech verschieben). Legen Sie

Ihr Gerat bitte so, wie es auf den Fo-
tos zu sehen ist. Rechts oben sind
zwel Viererreihen Stecksockel fiir
die eigentlichen Speicher-IC's (das
sind dieIC’s, von denen acht gleiche

vorhanden sind). Stecken Sie diese

RAM-IC's so in die freien Sockel,
daB Sie die Aufschrift richtig herum
lesen konnen, also mit der Seiten-
markierung links. Wenn die IC's
nicht genau in die Sockel passen,
dann bitte auf einer glatten harten
Unterlage eine Reihe Beinchen et-
was nach Innen biegen, Ist dies ge-
schafft, werden die verbleibenden
vier IC's nach ebenfalls eventuell
notwendiger Vorbehandlung wie
folgt verteilt;

Links aufen 74 LS 137N
Rechts daneben 74 1S 32 N
darunter 74 LS 00N
darunter 74 .S 15T N

Nach dem Entfernen der letzten
Schraube (etwa in der Mitte der Pla-
tine) wird anschlieBend auch das

Cehause-Unterteil abgenommen,
Leider sind nun leichte »Lotarbel-
ten« auszufithren, die sich je nach
Geratetyp unterscheiden.

Bild 1. Die 16-KByte-Platine Typ 2

Issue 2:

Es ist eine »Briickey einzuléten.
Fiir diese Briicke gibt es zweil mogli-
che Positionen, die beide auf der
Platinenoberseite mit einem weiBen
Strich aufgedruckt sind und sich
zwischen dem grofen ULA-IC und
demdariiber liegendem 74 LS 157 N
befinden. Bild 5 zeigt diese Stelle
stark vergroBert.

Es sind in einer Reihe drei Lotstel-
len vorhanden. Von der mittleren
wird die Drahtbriicke entweder
nach links oder nach rechts gelttet,

Welche Position die richtige ist,
miissen Sie anhand der Beschrif-
tung Ihrer acht Speicher-IC's ent-
scheiden;

TMS 4532-20 NL3 = rechte Position
TMS 4532-20 NL4 = linke Position

Auf keinen Fall diirfen die beiden
duberen Lotpunkte verbunden wer-
den —dies ware das Ende des Com-
puters,

Issue 3:
Es sind zwel »Briicken» einzuloten.
Bild 6 zeigt den entsprechenden
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Platinensektor. Von den auf der Pla-
tine aufgedruckten sechs mogli-
chen Positionen sind demnach nur
zwel die richtigen, Aber welche?

Bild 5. Briicken-Schaltung Typ 2

Das Echo auf unseren Artikel »Computer an der
Quasselstrippe«in Ausgabe 4/83 war recht grof3. Vie-
le Computerfreaks und Hobbyisten sind an dieser fas-
zinierenden Kommunikationstechnik interessiert.

Aber zum Gesprach gehoéren immer zwel — auch
bel den Computern. Deshalb erhielten wir aus dem
Kreis unserer Leser die Anregung, Kontakte zwischen
Besitzern von Akustikkopplern kniipfen zu helfen. Wir
greifen die Idee hiermit gerne auf.

Wenn Sie einen Akustikkoppler besitzen und an Daten-
ferniibertragungen interessiert sind:

Schicken Sie uns eine Karte mit dem Kennwort »Quas-
selstrippes, teilen Sie uns darauf Ihre Adresse und Te-
lefonnummer, Thren Computertyp und eventuell den

Quasselstrippe — und kein Ende

Schwerpunkt Threr Interessen im Computerbereich
mit (zum Beispiel »Experimente«, »Business-An-
wendung« oder »Spiele). Wir vertffentlichen die-
se Angaben in einer eigenen »Quasselstrippen«-Ecke,
damit sich die richtigen »Gesprachspariner« mit Ihnen
in Verbindung setzen kéonnen, Auch wenn Sie nur am
Thema interessiert sind, ohne schon selbst ein GCerat
7u besitzen, konnen Sie sich an der Aktion beteiligen
(bitte mit entsprechendem Vermerk).

Senden Sie Thre Karte bitte an;

Verlag Markt & Technik

Redaktion Happy-Computer

Hans-Pinsel-Str. 10a

8013 Haar bei Miinchen

Ausgabe B/August 1984
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auch diese Losung hat
durchaus it
wohl auch eine Daseinsberechti-
gung: Sie istleicht auf der Spectrum-

Platme zu realisieren und kaum auf-
wendiger als die reine Nachriistung
von 16 KByte auf 48 KByte RAM.
Der Nutzen

Ist diese Form der Speichererwei-

terung installiert, so kann sie erst

einmal genau so genutzt werden,
wie die 48-KByteVersion des Spec-
trum, Der zusatzliche Nutzen be-
dingt allerdings eine gravierende
Einschrankung: RAMTOP muf3 un-
ter 32768 gesetzt werden. Schuld
daran hat die variable Art der

Der Speicherat

e Vorteile und damit

"s'chmencode deﬁnach. nicht vemch—

ten. Da der MaschinencodeTeil ih-
res Programms mit dem Maschinen-
code-Hilfsprogramm  kollidieren
wiirde, miiBten Sie entweder auf die
Hﬂisprogzamme oder auf den
Maschinencode-Teil ihres zu erstel-
lenden Programms verzichten.
Bankswitching befreit Sie von sol-
chen Sachzwéngen: In die eine Bank

kommt IThr MaschinencodeTeil, in

die andere Bank das Maschinen-
code-Hilfsprogramm (zum Beispiel
Renumber). Durch Umschaltung
sind nun beide fiir Sie erreichbar,

m
fbau im BO-KBy'ta-Spectru

Bild 2. Die 16-KByte-Platine Typ 3

so nur Platz bis 32767 inklusive der
USR-Crafics, die jetzt bei 65368 be-
ginnen und bei 65535 enden und
verschieden belegt werden kon-
nen.

Teure Angelegenheit

Statt der acht Speicher-ICs vom
Typ 4532 oder dhnliche bendtigen

Ausgabe 8/August 1984
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4. Die aufge:dsteta Typ 3-Platine

tat. Die acht Speicher-ICs stecken
W‘II se in die Sockel, wie im Nach-
tistartikel beschneben

Statt der einen Drahtbriicke beim
Typ 2 und der zweiten Briicke (3
oder 4) beim Issue 3 wird der eben
genannte Schalter mittels eines drei-
poligen Verbindungskabels (wenn
moglich mit den Farben Schwarz,
Gelb, Rot) von etwa 10 cm Lange wie
folgt eingelstet;

Kabelb!

lter, von moglichst hoher Quali-

Bild 6. Briicken-Schaltung Typ 3

ten »65535¢ hefem DaB‘ d.er Spec;--
trum nach jedem Umschalten der
Bank rabstlirzt« liegt daran, daB sie
erst beide Seiten mit NEW durchge-
hen sollten und dann CLEAR
»32767« eingeben miissen. Dieses
NEW klappt nicht immer auf An-
hieb, wiederholen Sie es einfach S0
oft, blS beide Banke es angenom-
men haben, Dann kénnen Sie ohne
Absturz hin und her schalten und
walten, (mk)
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8 x 2 KByte

zum Selber-Ein-
bauen fiir den ZX81
schaffen Platz

fiir Maschinencode-
Programme.

schinenprogramme auf dem

7ZX8l ist schwierig. Fehler im
Programm fiihren in der Regel zum
Aussteigen und das Programm muB
neu geladen werden. Das Anbrin-
gen einer »»RESET«Taste am
7Z80-Prozessor (Pin 26 der CPU iiber
Taste an Masse) bringt allein noch
keine Verbesserung, da die ROM-
Routine des ZX81 beim Urstart ab
Adresse 0000 den RAM-Bereich von
4000 bis TFFF testet und diesen da-
bei 16scht.

Da das ZX8l-Basic-System ande-
rerseits Adressen auRerhalb dieses
Bereiches gar nicht kennt, besteht
die Moglichkeit, schreibgeschiitzte
RAM-Bereiche dort zu installieren.

Hier wird ein Zusatzspeicher be-
schrieben, der die Adressen von
8000 bis BFFF belegt, wobei dieser
in acht 2 KB-Bereiche eingeteilt ist.
AlsRAM-Speicher werden statische
RAMSs benutzt. Sie sind zwar wesent-
lich teurer als dynamische, aber der
Hardware-Aufwand ist geringer. Zu-
dem lassen sich fertige Programme
in diesem Bereich einfach in pin-
kompatible EPROMs abspeichern
und ersetzen damit die teuren
RAMSs, EPROMs haben den Vortell,
daP man kein Bandgerdt mehr be-
mithen muf,

Die Bestiickung der acht Spei-
cherplatze mit Speicher-ICs kann
nach und nach stattfinden. Die Er-
welterung eignet sich fiir die 1, 2-
und 16-KB-Versionen des ZX8l.

nie Entwicklung groferer Ma-
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SPEICHERERWEITERUNG
8+ 2K SRAM y EPROM
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Die Hardware

Legt man Maschinenprogramme
in dieser Erweiterung ab, muB man
wissen, daB die im ZX8l-Handbuch
beschriebene Begrenzung auf USR-
Adressen kleiner als 32768 dezimal
nicht stimmt. Auch oberhalb des
Speicherendes bel 7FFF laufen
User-Programme,

_ Hierzu sind jedoch einige kleine
Anderungen in der Hardware-Or-
ganisation des ZX8] notwendig, die

aber leicht durchgefiihrt werden
kénnen.

Speicherorganisation

Im Originalzustand liegen die
AdreRbereiche des ZX8] an den fol-
genden Orten, einige Chips werden
aufgrund fehlender Codierung
mehrfach gelesen:

BAusgabe 8/8ugust 1984
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freit und die 16-KByte-Erweiterung
kann an diesem Ort gesetzt werden.

Arbeitsweise

Zundchst fallt im Schaltbild die
Pufferung  des
Z80-Bus mit den Bustreibern 74 LS
244 und 74 LS 245 auf, Immerhin sol-
len maximal acht Speicher am Bus
betrieben werden und méglicher-
weise wird die Verbindung zwi-
schen ZX8] und dem Zusatzspeil-
cher auch lédnger. Hierbei diirften
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Der Bereich 8000 .. FFFF dient
beim ZX8] auRerdem noch zur Aus-
gabe des Bildschirmes (AdreRbit
AlB =)

Durch Abschalten des Basic-
ROMs an all denen Stellen, die
mehrfach ausgelesen werden (volle
Decodierung), lassen sich also ins-
gesamt 24 KByte Adressen frei ma-
chen: 2000 ... 3FFF und 8000 ... BFFE

Dies laft sich realisieren, indem
man daflir sorgt, daB der Chip-
Enable-Eingang des ROM an den
ungewiinschten Stellen auf einer lo-
gischen '1'liegt. Entweder kann dies
geschehen, wenn Al3 auf »l« liegt
(Adressen 2000 ... 3 FFF und A000 ...
BFFF) oder wenn AlS auf 'l' liegt
(Adressen 8000 ... FFFF), In all die-
sen Fallen wird das ROM vom
ZX8l-System nicht benétigt und
kann daher ohne Einschrankungen
abgeschaltet werden,

liches gilt fiir die Bildschirm-
ausgabe, Es reicht véllig, wenn dem
‘Sinclair-Computer-Logik:Chip nur
dann eine Bildschirmausgabe er-
laubt wird, wenn gleichzeitig Al5
und Al4 auf High-Potential liegen.
Dadurch wird der Platz von 8000 ...
BFFF auch von diesem Problem be-
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0000 ... IFFF Basic-ROM IC2

2000 ... 3FFF dto., doppelte
Auslesung

4000 ... TFFF Platz fiir RAMs, je
nach Kapazitit wird
der volle oder ein
Teilbereich der
2dressen verwen- umfangreiche

et

8000 ... 9FFF Basic-ROM IC2,
dritte Auslesung

K000 ... BFFF dto., vierte
Auslesung

C000 ... FFFF RAM-Bereich,
doppelte Auslesung
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nur wenig Probleme entstehen. Im
iibrigen erlaubt ein getriebener Bus
auch noch weitere Erweiterungen
wie zum Beispiel Ports, Usarts und so
weiter,

Adrefbus A0 ... Al5 und der Kon-
trollbus mit MREQ, RD und WR wer-
den iiber einfache Bustreiber ge-
puffert, der Datenbus DO ... D7 muf3
iiber einen bidirektionalen Bus-
transceiver gepuffert werden, des-

sen Treiberrichtung gesteuert wer-

den kann (Lesen oder Schreiben).
Andie freien Buffer des Kontrollbus-
treibers konnen weitere Kontroll-
bussignale wie zum Beispiel IORQ,
RFSH und so weiter gelegt werden,
offene Eingdnge auf GND oder
VCC.

Die Adressen AQO ... Al0 werden
nach Pufferung direkt auf die Adre-
Beingange der Speicher-ICs gelegt,
wahrend All ... Al3 eines von acht
Speicher-ICs anwahlen (Adressen
8000 bis BFFF). Diese drei Adressen
werden im Decoder 74 LS 138 deco-
diert und verkniipft mit:

MREQ Speicheroperation, mu#
0 sein

Al5 Adresse gréBer 8000,
muB 1 sein

Al4 Adresse iiber 4000 bzw.
iiber C000, muB 0 sein

m
nLiSﬁ!_'lg dest:}:oélen
dersind umtes = 1 e

n
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verstandlich werd(_en _alle
abgedruckten Listings
honoriert. Nicht verges-
sen; Alle Zusendungen
nehmen an der Aktion
yListing des Monats teil
(Gewinnchance? ?000
Mark). Ist das nicht einen

Erst bei Erfiillung dieser drei Be-
dingungen geht der mit All ... AI3
ausgewdhlte Speicher mit CE auf 0
und ein Schreib- oder Lesevorgang
wird ermoglicht, Dies wird erst dann
der Fall sein, wenn auch RD oder
WR auf 0 geht, die ebenfalls nach
Pufferung auf den Speicher-ICs lie-
gern.

Handelt es sich um eine Leseope-
ration, muf zusatzlich die Treiber-
richtung des Datenbustransceivers
umgeschaltet werden. Dieser treibt
fiir gewohnlich von Z80-Datenbus
aus in Richtung auf die Speicher-
IC's, damit der normale Ablauf auf
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dem Datenbus nicht gestort wird, Er
wird tiber den »Direction«-Eingang
nur dann in die andere Treiberrich-
tung geschaltet, wenn es sich um ei-
ne Read-Operation im Zusatzspei-
cher handelt;

MREQ muB 0 sein
Al15 muB 1 sein
Al4 muB 0 sein
RD mub 0 sein

Diese vier Signale werden im Hex-
Inverter 7408 (mit open collector)
verkniipft. Vier Ausgdnge arbeiten
auf einem gemeinsamen Collector-
widerstand, der nur dann auf »le
Potential gelangt, wenn die vier Ein-
gange alle auf 0 liegen. Al5 wird in
einem weiteren Inverter vorher in-
vertiert, ein Inverter bleibt unbe-
nutzt,

Die acht Speicher-ICs liegen auf
folgenden Adressen:

Spei- Adressen
cher Hexadezimal Dezimal

1 8000 ... BTFF 32768 ...34B15
2 8800 ... 8FFF 34816 ... 36863
3 9000 ... 97FF 36864 ... 38911
4 9800 ... 9FFF 38912 ... 40959
5 A000 ... ATFF 40960 ... 43007
6 A800 ... AFFF 43008 ... 45055
7 B00O ... BTFF 45086 ... 47103
8 B800 ... BFFF 47104 ... 49151

Innerhalb des ZX8] wird der
Al5-Eingang des Sinclair-Compu-
ter-Logic-Chip iiber zwei NAND-
Gatter mit Al4 verknlipft und damit
erreicht, daB Bildschirmoperatio-
nen auf den Speicheradresen statt-
finden. Hierzu ist ein Zuleitung zum
Logic-Chip zu trennen und das 74 LS
00 wird im »fliegenden Aufbau« ein-
gefiigt. Die zusatzliche Transistor-
schaltung legt den Enable-Eingang
des ROM auf »l¢, wenn es sich um
Speicheroperationen oberhalb von
8000 handelt. Damit wird die dritte
und vierte »Lesung« des ROM ver-
hindert.

Hinweise zum Aufbau

Die Schaltung selbst kann auf ei-
ner Europa-Platine 100 x 160 be-
quem aufgebaut werden. Fir die
Speicher-ICs wahle man gute IC-
Fassungen, da méglicherweise oft
umgesteckt werden muB. Als
EPROMs lassen sich nur Typen mit
weniger als 300 ns Auslesezeit be-
nutzen, da die Z80-CPU im ZX81 mit
4 MHz ausliest,

Die Versorgungsleitungen GND
und VCC sollten auf der Oberseite
der Platine mit méglichst dickem
Draht ausgefiihrt werden, Alle ver-

wendeten ICs haben Corner Pin-
ning, so daB diese Methode recht
iibersichtlich ausgefiihrt werden
kann, Zwischen den VCC-Anschliis-
sen jedes ICs und der néchstliegen-
den Masse-Leitung ist zur Vermei-
dung von Ubersprechen noch ein
Keramikkondensator von maximal
10 nF anzubringen. Bis auf die CE-
Leitungen werden alle Anschliisse
der Speicher parallel verdrahtet,
wobel darauf zu achten ist, daf
Daten- und Adrefbusleitungen un-
tereinander groPere Abstdnde ha-
ben (kapazitive Kopplung). Die Ver-
drahtung erfolgt am besten mit 16t-
barem 0,3 mm dickem Kupfer-Lack-
draht auf der Unterseite der Lot-
punktrasterplatine.

Fiir die Verbindung mit dem ZX81

kommen zwei Moglichkeiten in Fra-
ge. Man kann ein Zwischenstiick
zum Anschluf an den riickwartigen
AnschluB des ZX8] bauen (Spezial-
stecker, doppelseitig beschichtete
Platine und entsprechend zum Auf-
stecken des 16 K-RAM &tzen). Besit-
zer eines steckbaren 16 K-RAM kon-
nen an dessen Riickseite eine 37-
polige Buchse anbringen, wie sie
iiblicherweise fiir RS232-Schnittstel-
len verwendet werden. Im RAM
kann die Buchse dann an die
ZX8lVerbindungen angelttet wer-
den.

Bei voller Bestiickung kann der
Stromverbrauch weit tiber 1 A hin-
ausgehen und fiir die Anordung ist
eine eigene Stromversorgung noétig,
Dies kann auch dann schon erfor-
derlich werden, wenn der interne

5V-Regler von der Warmeabfiih-
rung her tiberlastet ist. ZX81 und Zu-
satzspeicher sollten allerdings im-
mer aus dem gleichen Netzteil ver-
sorgt werden, da sonst Ungleichzei-
tigkeiten beim An- und Abschalten
zu Problemen fithren konnen.

Die Lage der Speicher auBerhalb
des Basic-Systems fiihrt dazu, daB
diese Inhalte nicht auf Band aufge-
nommen werden kénnen. Will man
aufdenBaueineseigenen Kassetten-
interfaces verzichten, so kann man
durch einen Softwaretrick die Auf-
nahme erreichen.

In den Listings ist an einem Bei-
spiel gezeigt, wie man den Inhalt
von Speicher 1 (Adressen 32768 ...
34815) auf Band aufnimmt. Zuerst
das Programm aus Listing 1 einge-

ben und laufen lassen. Danach die
Zeilen 10 bis 50 gemaR Listing 2
iiberschreiben und mit GOTO 20
abspeichern. Die Zeilen 25 und 75
kénnen entfallen.

Das Verfahren ist langwierig, da
die Variablen pro Speicherplatz fiinf
Bytes Lange haben und daher viel
zu speichernist. Die Ubertragungen
von 2 KByte sind in Basic ebenfalls
langwierig.

Sehr viel schneller arbeiten Ma-
schinenprogramme zur Ubertra-
gung. Man kann den Speicherinhalt
hinter E-Line ablegen und dann vor
dem Abspeichern E-Line entspre-
chend erhéhen. Das Basic-Pro-
gramm nimmt alle Speicherinhalte
bis E-Line auf Band auf.

(Gerhard Schmidt)

Ausgabe 8/August 1984
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uf einen Videoausgang
an seinem Computer
mochte sicherlich niemand
verzichten, wenn er den Un-

terschied in der Bildqualitat

hat. Moderne Fernsehgeréte
haben meist auch eine AV-
Buchse und sind damit als
Monitor gut zu verwendern.

ausgang ohne Farbe? Nun,
die meiste Zeit verbrinyt ein
Computerfan wohl beim
Programmieren. Da méchte
man ein ruhiges, scharfes
Bild sehen (steht bei Ihnen
auch schon ein Monitor mit
grimem Schirm auf der
Wunschliste?).

Ein Signal besteht
aus drei Teilen

Das Videosignal (Video-
Bild) setzt sich, vereinfacht
dargestellt, aus drei Teilen
zusammen: Dem Helligkeits-
signal, dem Farbsignal und
dem Synchronsignal.

Das Helligkeitssignal
zeichnet die gewiinschten
Informationen auf den Bild-
schirm. Die CréBe dieses
Signals steuert auch die Hel-
ligkeit (BRIGHT 0, BRIGHT

1).

Nicht schon:
nwackelnde«
Punkte

Das Synchronsignal steu-
ert den gesamten Bildauf-
bau. Es ist eine Impulsfolge,
die einen konstanten Pegel
hat und auf dem Bildschirm
nicht zu sehen ist. Hellig-
keits-und Synchronsignal er-
geben schon ein fertiges
SchwarzweiB-Bild, Das Farb-
signal besteht aus Schwin-
gungen von 4.43 MHz, die

A el

by

zum HF-Bild kennengelernt

Warum aber einen Video-

dem Helligkeitssignal auf-
moduliert werden. Dadurch
scheint das Bild leicht gera-
stert. Verandert sich die Fre-
quenz des Farbsignals, so
kommt Bewegungins Bild, al-
lerdings eine unerwiinschte.
Die Punkte fangen an zu
wackeln,

Man kann die Farbtrager-
frequenz zwar abgleichen,
aber die Schaltung ist tem-
peraturabhdngig und der
Erfolg halt sich deshalb in

ein

Monitorbild. Die Farbe

Interface liefert

I Upenreines

fehit allerdings,

SchwarzweiB-Bild sind Far-
ben nur noch als unter-
schiedliche Grauttne zu se-
hen.

Die Schaltung und
das Drumherum
Auf Seite 160 des Handbu-

ren Sie sich am Slot, das ist
der Einschnitt am fiinften
Kontakt. Wenn Sie auf der
Zeichnung von links nach
rechts zdhlen, so geht es
beim Port von rechts nach
links. Benodtigt werden fiir 2
diese Schaltung nur Kontak-

te der Unterseite,

Grenzen, ches ist eine Zeichnungvom Masse (0V) = Kontakt 8, 7 :
Das Videosignal fiir den User-Port, die aber seiten- oder 14
beschriebenen Verstarker verkehrt zur Riickansicht 5V = Kontakt 3
hat kein Farbsignal. In dem des Spectrum ist. Orientie- Y = Kontakt 16
INT  HALT Q WAIT -12v  RFSH
AI5A13 D7 SLOTDG D1 D2 D6 D5 D3 DA NMI MREQ RD WA=5V +12v Ml A8 A10
A14A12 5V 9VSLOTOV ov CK A0 Al A2 A3 o Y V U RESETA? A6 AS Ad BUSACK All
IOROGE VIDEO BUSRQ ROMCS A9

Bus-Erweiterung beim Spectrum
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Y ist die Bezeichnung fiir
das Videosignal ohne Farb-
trdger (V und U sind die

Farbdifferenzsignale, die
hier nicht benétigt werden).
Das Videosignal an Pin 16 ist
invertiert, deshalb muB es

mit Tl gedreht werden. Die
Ausgangsstufe T2 arbeitet
auf einen AbschluBwider-
stand von 75 Ohm (der sitzt
im Fernsehgerdt bezie-
hungsweise Monitor). Der
Trimmkondensator dient der
Fahnenkompensation.

Der Aufbau

Zunachst mup die Buch-
senleiste auf 28 Kontakte ge-
kiirzt werden (Kontakte 29
herausnehmen, an dieser
Stelle durchsdgen und das
Ende glattschleifen). Wenn
Sie einen ZX-Drucker mit
dem 2 x 23 Kontakt-Stecker
haben, so kilrzen Sie even-
tuell die Buchse auf die Kon-
takizahl des Steckers. Dann
werden die beiden Kontakte
der fiinften Relhe entfernt
und dafiir ein Stiick Platinen-
material mit 2-Komponenten-
kleber eingesetzt. Dieses
Stiick greift in den Slot und fi-
xiert damit die Kontaktfe-
dern auf die Mitte der Kon-
taktbahn. Fiir den Schal-
tungsaufbau habe ich eine

@@@@f

Lochrasterplatine mit Lot
punkten genommen (zirka 70
mm x 95 mm). Daraufist noch
Platz fiir weitere Zusatzschal-
tungen. Weil das Geh&ause
fast die Halfte der Platine ab-
deckt, habe ich die Bautelle
auf die Lotseite gestellt,

Der Aufbau ist nicht so kri-
tisch, die Widerstandswerte
sollten aber nicht verandert
werden, sonst verschiebt
sich der Arbeitspunkt der
Transistoren.

Wenn Sie den Kontakt des
Trimmkondensators, der mit
der Einstellschraube in Ver-
bindung steht, an +5V 16ten,
wird der spéatere Abgleich
erleichtert. Die Schraube ist
dann nicht beriihrungsemp-
findlich (Moiré). Der beno-
tigte Einstellbereich ist zirka
25 bis 35 pE "

Das Videokabel zum Moni-
tor mubB auf jeden Fall abge-
schirmt sein. Ein einadriges
Tonkabel tut es zur Not auch,
weil mit dem Abgleich die
Kabelverluste kompensiert
werden konnen. Im Heim-
videobereich sind Cinch-
Steckverbindungen  recht
verbreitet (die Schaltung

wiirde eine Buchse bekom-
men, die der TV-Buchse des
Spectrum entspricht). Wenn
Sie den AV-Eingang benut-
zen, konnen Sie auch eine
sechs-polige Buchse ver-
wendem.

Der Abgleich

Ist die Schaltung fertig und
sorgféltig kontrolliert, dann
kann nach dem Aufstecken
der Platine der Spectrum
eingeschaltet werden (nie-
mals umgekehrt!).

Mit schwarzer Schrift auf
weibBem Grund wird der Ab-
gleich vorgenommen. Su-
chen Sie mit dem Trimmkon-
densator eine Einstellung,
bei der die Zeichen auf der
rechten Seite weder eine
schwarze noch eine weiPe
Fahne haben. DasSchriftbild
mub sich ganz klar abzeich-
nen. Das wars auch schon.

Schauen Sie sich jetzt mal
ein Listing mit weiBer Schrift
auf schwarzem Crund an.
Hat sich die Arbeit gelohnt?

(Jiirgen Howaldt)
Hinweis: Ein Video-Ausgang
fiir Farbgerate wurde in Aus-
gabe 6 auf den Seiten 38/39
veroffentlicht,

USER-PORT
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Stiickliste: Widerstinde
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Transistoren 68 0
BC 557 B o 1E5
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3K9
BEB
8K2

EV-Buchse
Litseite
1,5 = Schaltbrilcke
r Ly Jisore
2 = Video
3 = Masse
— 47 ,F
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<
Schirm
——+——0 video Out
U i
Kondensatoren
ELKO 47 uF
O

Trimmer 2-40 pF

oder Eeramik-Kond. 30 pF

Platinenstecker 2,54 ™/m 2x28

Kontakte

Lochrasterplatine mit Létaugen
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8pPRY-LOHIPULET *WLIGES # ein Felsblock /
zum ersten Mal ein Atari- § ein Glatteisstiick (rutschen um eine Position nach y
Programm zum Listing des links im Spiel) : ‘g!
Monats ausgewahlt, Es zeigt: “é:a emgiflt ettt St e s e ! AL
: ] T ein Hiigel (wird im Spiel invers dargeste 4 \ .
Die Atari Computer verdie W eine Statue (wird im Spiel durch ein Control-Zeichen ". i | I'

nen eigentlich mehr Popula-
ritat. Denn diese libertreffen
somanchanderenHeimcom-
puter in dieser Preisklasse.

Aber wenden wir uns dem
Listing zu: »Jumper 2« ist der
Beweis, daP reine Basic —
Programme schnell und
spritzig sein kénnen, Es wird
auBerdem weder geschos-
sen noch gemordet, viel-
mehr haben Sie die ange-
nehme Moglichkeit, sich
kréaftig zu bereichern. Scho-
ne Statuen stehen in der Ge-
gend herum und warten nur
darauf, eingesammelt zu
werden. Sie, derzu allem ent-
schlossene, joystickgeriiste-
te Spieler, schliipien in die
Rolle von Jumper,

Jumper ist, wie der Name
bereits vermuten lapt, eine
Kreatur die im Hiipfen be-
sonders viel Talent besitzt.
Zum Gliick — denn ohne flei-
Biges Springen kommen Sie
an die schmucken Statuen
nicht ran. Damit niemand un-
terfordert wird, stehen des
ofteren noch ein paar Asche-
haufen im Weg. Tappen Sie
nicht rein, hiipfen Sie dar-
iiber hinweg! Ansonsten
biiftJumper eines seinerins-
gesamt vier Leben ein, Au-
RBerdem gilt es einige Fahr-
stiithle zu beriicksichtigen,
von denen Jumper — ob es

36 <

aus den GR-Zeichen dargestellt; wegen der Farbe!)
SHIFT (8)  ein Stiick Untergrund

( das Herz Tastaturbelegung \ /
b das Copyright-Symbol \ /
: die Explosion, wenn der Jumper in einen Hiigel lduft |
— =% sind die Jumper-Figuren )
f
. . : { e
ihm paft oder nicht — eine e = ECUILMRSE SR -
Etage hoher transportiert [l ——h

e —

wird.

Die eingesammelten Sta- o
tuen bringen natiirlich Punk- ‘-’-
te, Fiir jeden derzehn Levels, :

den man innerhalb des Zeit-

Limits bewaltigt, bekommt f
man die verbliebenen Zeit-

einheiten als Bonuspunkte

gutgeschrieben. Sollten Sie
einen Level innerhalb des Li- f \ I UI N ~
mits nicht schaffen, geht wie-

der ein Jumper-Leben floten,

Erhiipfen Sie sich also einen
High Score. Aber vorsicht:
Exakte Steuerungund Taktik |.

sind unerlaBlich.

Weitere Besonder- || Sie befinden sich auf Syntax Error,
heiten einem einsamen Planeten jenseits
30000\ ZeichetsatAndomng. un‘serer.MllchstraBe. Sammeln Sie
Der Computer liest hier am die Relikte der untergegangenen
S e Zivilisation der Atarianer ein: die
punxie groben Leicinen . -
neweinundlectdiese Daten |||  Kostbaren und geheimnisvollen
im Speicher ab. : Syntax-Statuen.
Die Daten der gedanderten I
Zeichen bleiben in den | 1. e
Adressen, auch wenn ein |7 L T
System-Reset ausgefiihrt £ RO A R

Ausgabe 8/August 1984
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Zeile: Erkldrung
10 Léschen aller Variablen; Dimensionierung der Musik-
Speicher und des Textspeichers
11 Ausschalten der nBREAK«Taste
20 Sprung ins Unterprogramm (Zeicheninderung)
40-41 Setzen einiger Variablen (Bonus, Stage)
88-110 Bild-Aufbau
120 Variable auf drei Reserve-Jumper
121 Sprung ins Unterprogramm
300 Hier kann die Farbe noch eingestellt werden (mit Setco-
lor)
1000 Beginn des Hauptprogramms, Abfrage des Steuerkniip-
pels, Abfrage des Feuerknopfes
1040 Uberpriifung des Zeichens, das auf dem Platz steht, wo
sich der Jumper befindet,
1080 Wenn gesprungen oder gegangen wurde, dann Uber-
pritfung des Zeichens, auf dem Jumper steht.
1200 Punkte-Anzeige
1210 Bonus-Zeit-Anzeige
1220 Bonus-Zdhlwerk
1400 Uberpriifung der »SPACE«Taste
1998 Ende Hauptschleife
2000 Bewegung nach rechts (Unterprogramm wurde von der
Hauptschleife 1000-1998 angesprungen)
2800 Bewegung nach links (siehe oben)
3000-3100 Lift nach oben (Unterprogramm)
4000-4540 Jumper in Hilgel gelaufen, Zeit verstrichen
B000-5060 Statue aufgesammelt
8800-5540 Herz beriihrt und sieben Statuen als Punkte verrechnet
— Verfall des GOSUB-Befehls durch »POP« und Sprung
mit einem GOTO-Befehl ins Unterprogramm Zeile 12000
zum Zeichnen des néchsten Bildes.
6000-6529 Unterprogramm fiir Rechts-Links-Bewegungen
7000 Unterprogramm filr den »Fall«, Uberpriifung des Bodens
7100 Unterprogramm fiir die »Landungu. Ist Jumper auf einem
Hiigel gelandet?
8000 Unterprogramm fiir die Musik am Anfang
10000 Anfangsbild mit SCORE:/HIGH-SCORE:/ und die Bewe-
gung von Jumper im Anfangsbild. Sprung ins Musik-
Unterprogramm, Spielanleitung ausgeben
11000 Unterprogramm zur Subtraktion von Jumperm (nach ei-
nem Absturz)
12000 Unterprogramm »Spielendes, Anzeige und Sprung ins
Anfangsbild
13000 Unterprogramm Spielstube geschafft/Bonuszeit in Punk-
te umrechnen und zum Punktespeicher addieren.
18000 Anfangs-Schrift (Titel)
17000 Unterprogramm fiir Namen und Copyright (Bitte nicht
angebenlll)
18000 -
19000 Unterprogramm der Space-Taste (weiter oder neun)
20000 Zeichendanderung
20100 Daten fiir neue Zeichen
20309 Anfangs-Bild (Daten) kénnen, wenn noch vorhanden, ge-
léscht werden
25000 DATE-Zeilen fiir Stages
27000 DATA-System
28000 DATA-Spielanleitung
29000 DATA-Musik
31000 Data-Musik
END Programmbeschreibung zu nJumper I«

Blaue Scheine fiir
grime Mannchen

Keinen Computer, sondern ein
Auto will sich Jona Fuchs von

seinen 2000 Mark fiir das Top-
Programm »Jumper ll« kaufen.

Angefangen hat die Sache
schon vor einigen Jahren
ganz harmlos mit einem klei-
nen programmierbaren Ta-
schenrechner. Aber bald
wurden Jonas Programme so
lang, daR sie in dem Daten-
winzling beim besten Willen
keinen Platz mehr fanden.
Zusammen mit zwei Schul-
freunden wagte er deshalb
vor zirka eineinhalb Jahren
den»folgenschweren«Schritt
und kaufte sich einen Atari
400, Mitder Zeitbaute erden
RAM Speicher zu einem
800'er aus. Heute tragt Jona
seinen Familiennamen mehr
alszu Recht, eristinzwischen
in Computerfragen tatsach-
lich ein Fuchs geworden.
Seine Programmeinsendung
an Happy-Computer war
iibrigens nicht sein erster
Versuch, mit seinem Hobby
ein wenig Taschengeld zu
verdienen, Er sandte schon
einmal Programme nach
England an ein Computer-
magazin, Damals klappte es
leider noch nicht. Aber er
lieB sich dadurch nicht ent-
mutigen, Zu Recht, wie sich
herausstellte.

Durchaus vielseitig sind die In-
teressen von Jona Fuchs,
Schopfer des Listings fiir den
Monat August: Von Radfahren
bis Radiobasteln und natiirlich
Computern

Zur Zeit biiffelt er gerade
fiir den Fiihrerschein. Da
kann man nur hoffen, dap er
nicht versehentlich Pole Posi-
tion als Fahrsimulator ein-
setat... (lg)

oder eine andere Crafikstu-
fe eingeschaltet wird, Die
Daten verschwinden zwar
aus dem direkten Zugriff,
kénnen aber iliber »POKE
756,156« zurlickgeholt wer-
denl

1000 Hauptprogramm:
Hier ist die Begriindung fiir
die Schnelligkeit zu suchen,
die ja flir ein Basic-Pro-
gramm erstaunlich hoch ist,
— Abfrage des Joysticks

Ausgabe 8/August 1984

— Uberpriifung des ge-
wiinschten neuen Standortes
— Wenn nétig, Sonderfunk-
tionen in Unterprogrammen
anspringen
— Punkte und Zeit anzeigen
— GOTO-Befehl zum Anfang
der Schleife

Die Unterteilung der mog-
lichen Sonderfille und die
bedarfsweise  Ausfiihrung
von Unterprogrammen ver-
ringert die Abarbeitungszeit

des Programms erheblich
(da sich immer nur ein Ge-
genstand auf einer bestimm-
ten Stelle befindet, braucht
gegebenenfalls nur ein Un-
terprogramm angesprungen
zu werden),

Erlduterungen zum Zeichen-
satz:

Geédndert wurden alle
GroBbuchstaben des regu-
laren Zeichensatzes, Fiir das
Spiel entstanden neue Zei-

chen gemah Tabelle iTasta-
turbelegungs,

Ein Hinweis noch! In »Zeile
25118 DATA ..« sollte das
zwelte Zeichen von invers
Dollar in SHIFT (8) umge&n-
dert werden, da sonst ein
verwirrter Spieler aus dem
Spielfeld rutschen konnte.
Leider konnte diese Korrek-
tur nicht mehr in das Listing
aufgenommen werden.

(Jona Fuchs/wb)




Spiele VC 20, MZ 700, PC 1500,

aktik ist angesagt, wenn

Sie bel »Pucki« den High

Der gute alte » Pac Man({ mu&te Wieder Score schaffen wollen. Das
. . e 5 5 Sammeln der Punkte und die
einmal als Vorbild fiir ein neues Spiel herhalten.  sichsindigandernden Gan.

Doch langweilig ist »Pucki« deshalb bestimmt nicht.  J,*"fioen schon Ueung

Zwei Bosewichter, gefahrliche Schiebewénde L e
und der Wettlauf gegen die Zeit sorgen fiir B et o
Spannung. Ein Programm fiir den VC 20 mit vor »Pucki« dann geladen

wird, muB unmittelbar vor
dem Befehl »LOAD« folgen-

mindestens 8 KByte Erweiterung.

* %k %N

e s T e =
SRS S
RN
W N
o o o o ok ok o o
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zkal ng)
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Spiele

Versuchen Sie, mit lhrem Panzer
uber einen mit Minen bestiickten
Strand lhr Versorgungsschiff zu
erreichen, es kann Sie in Sicher-
heit bringen. Aber Vorsicht! Es
gibt auch unsichtbare Minen, vor
denen Sie vom Tl 99/4A (mit
Extended Basic) gliicklicherwei-
se mit einem akustischen Signal
gewarnt werden.

RatE| T

Es stehen Ihnen insgesamt
neun Panzer zur Verfi-
gung, mit denen Sie sich be-
hutsam {iber den 9 x 10 Fel-
der groPen Strand tasten
milssen. Folgende Tasten

dienen zur Steuerung;

v

W — nach oben
A — nach links

S — nach rechts
Z — nach unten

JANEN NEpR
Besgscsanlm

— gin snha\zh‘énhﬁges Adventure

. ; rlau-
<o sich nichtVer'e
-Adven- auf, dab Si?;; Sie Vorsicht it
in astemnes i .Be'l der fen und itden ortsansassk
fure ist angesast Umgand Tﬂlren 1 Spielen
e
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Spiele

Verborgene Minen sor-
gen fiir Abwechslung (sonst
wdre das Spiel auch zu ein-
fach). Es handelt sich um fol-
gende Typen:

1) sichtbare Minen — rot ge-
farbte Blocke im Spielfeld
2) horbare Minen — sollte
sich eine dieser Minen
rechts, links, oberhalb oder
unterhalb von Ihrem Panzer
befinden, ertont ein Warn-
ton

3) nicht ortbare Minen,
_Nach jeder erfolgreichen
Uberquerung des Minenfel-
des wird eine nicht ortbare
Mine eingesetzt. Um einen
Uberblick iiber die Anzahl
der ortbaren und nicht ort-
baren Minen: zu haben, er-
folgt am rechten oberen
Bildschirm eine Anzeige,
wieviele Minen sich auf dem
Strand befinden. Natiirlich
werden auch Punkte verge-

Das Listing finden Sie auf Saite 56,

Ausgabe 8/August 1984
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e e e e ==

ben. Gelangt man ans Ufer,
erhdlt man 200 Punkte, ge-
langt man ans Schiff, 200
Punkte plus Bonus. Fiir jedes
vorgeriickte Feld erhalt man
in der ersten Runde 10, in
der zweiten 18, in der dritten
20 Punkte und so weiter.
Aber Vorsicht: Sollte der
Panzer aufeine Mine stoBen,
so werden 300 Punkte ab-
gezogen.

Einen besonderen Bonus
bekommt man, wenn in der
ersten Runde mehr als 2000
Punkte erzielt werden.
Dann erhélt der Spieler wei-
tere neun Panzer, Hierbei
1st nur darauf zu achten, daB
sich die Anzahl der nicht
ortbarten Minen erhéht.
Weitere Panzer werden bei
einem Punktestand wvon
5000, 8000, 11000 Punkten
und so weiter, vergeben.

(Michael Danner)

e e e e T S T e ey ey ey



18 CLR :DIM A5(288) ,BA(30),TN(188)

11 POKE 16,564:PONE 5377464

78 GOTC 28888

18 REM

48 BO5-588

41 PG-1:57-8

99 RESTORE 25869:U-3:POSITION 0,2:7 HE
(O POSITION 19,2:7 6 "

188 READ 45:IF AS-"END" THEN GOTO 128

118 POSITION 8,H:7 86:A5:U-U+1:60T0 18
8

178 MEN-3

121 GOSUB 11868

138 ZW=7 :

148 POSITION 16,23:7 #6:"mcs"

288 PH-1:PY=3:POSITION PX,PY:? #i6:"W
718 REM

278 BO-BOS

759 GO5SUE I8A:GOTD 1908

ECLEETA W SETCOLOR 1111

118 RETURN

1888 D-STICKIR) :RX=B:FH=0:C-0

1818 5-8:IF 0=15 THEN 5-i:GOT0 1108
1620 IF D=7 THEN RH-1:G0TD 1838

1821 IF 6-ii THEN RM--1:50T0 i@3a

1872 51

1838 IF STRIGIAY-8 THEW GOSUB 2088:IF
FX=8 THEN GOTD 1166

1831 IF FH=i THEN ER-SER:GOTO 1858
1837 IF 51 THEN GOTD iigg

1848 LOCATE PXERY,PY,ER

i858 IF ER-3I7 THER GOTD 1856

1851 IF CHRE(ER)="H" THEN SOUND 9,208,
5,8:607T0 1100

1857 IF CHRSCERI=“Z* THEN GOSUB 3068:5

a70 1188

1853 IF CHRSCERI-EM' THEN GOSUB 4898:6
oTp 208

1854 IF CHRS(ER)-'\" THEH GOSUB 5888:C

9T0 1188

1855 IF CHRS(ERI-'4' THEH GOSUR 5508

1856 IF FH=1 THEK GOTO 1180

1868 LOCATE DHARYM,PY+HL,ER

1851 IF (CHRS{ER)="8Y DB CHRS(ER)-"HM
AND FH=8 THEK GOSUB 6908

1867 IF ER-I7 THEN GOSUE 7008

1899 SOUND B,70,14,8

1168 IF CHRSISERI-"H" AND FX-1 THEM €=

1:GOSHE 42888

1118 SOUND 8,5,8,0

1206 POSITION 2,8:7 H6;PD

1748 POSITION 15,0:7 H6:Bo:: v

1228 B0Z-80Z+1:IF BOZ-20 THEN BO=BO-28
:807-9:1F BO=6 THEN 5O5UB 4588:60T0 28
a

1398 POYE 77,18

5493 IF PEEX{764){>255 THEW GOSUB 19886

1399 GOTE 1088

2608 IF R-6 THEN RETURN

2818 IF R¥=-1 THEN GOTOD 2588

SiliriggdelsgVionia s S

as Programm lauft auf

dem Atari 800XL. AuBer- .
dem benottigen Sie einen Joy- \ &
stick zum Spielen. Was Sie '
fiir ein Spiel erwartet, steht
auf Seite 36.

- JUMDIR 2
.

ANTIQUITATEN-
JACD

———

2811 LOCATE PH#L,PY-L,ER:IF ER{}IZ THE

N RETURN

2615 POSITION PX,PY.? HH;"

26280 POSITION PH,PY-1:7 B&;"=-":FOR 1=

8 TO 2:50UND B, T¥3+5,8,8 NEXT T

2838 POSITION PX,PY-1:7 H6;*" ¥ FOR T
9 Td 9:50UND 8,33+47%#3,8,8INEHT T

2835 LOCATE PH+2,PY,SER:IF SER{}>I2Z THE
N FECLIPRCPKIZ I\ RE-B:POSITION PX-2,PY-1
:? HO;"  “IRETHAN

2836 LOCATE PN+2,PY+HL ERIIF ER=I2Z THEM
PHZPH+Z (FA=1:RX=8:POSITION PX-2,PY-1:
? #n;" TiGOTH 7908

2840 POSITION PX,PY-1:7 B6;* ™"iPOSITI
0% PX+2,PY:7 He;"W

2858 PH-PH1Z

2ip8 RETLURN

2588 REH

2511 LOCATE P¥-1,PY-1,ER:IF ERC3I2 THE
N RETUEN

2513 POSITION PX,PY.? Ho;" *

2528 POSITION PH-1,PY-1:7 H6;"--":FOR
T7=8 T0 9:5DUND B,5+7%3,8,8:NEXT T

2538 POSITION PX-1,PY-1:7 Hi6;"% "“IFOR
T=8 10 2:50UND 8,33+7%3,8,8:NEXT T
2515 LOCA4TE PH-2,PY,SER:IF SER{}3I2 THE
M FNCL:PH-PH-2:RHCO:POSITION PH¥1,PY-1
1?2 86;" 'IRETHURN

2536 LOCATE PM-Z,PYH#1,ER:IF ER=32 THEN
PH-PH-2:FX-1:RXZ8;POSITION PH+L,PY-1!
? #6;" "iGOTO 7868

2548 POSITICN PH—lﬁi?—i:? g6;" "iPOSI
TION PH-Z,.PY:? Ho;"R"

2558 PH=PX-2

2568 IF CHRS(ER)-VE" THEN POP :RX=-1:6
0518 H888:G0TO 1188

2598 RETHURN

1888 POSITION PX,PY:T He;"

Listing zu sJumper ll«

12 e,

Ausgabe B/August 1984




ZX Spektrum Pro
Geschicklichkeit,

mme
enkspiele,
Gliicksspiele, Grafik, Natur-
wissenschaft, Organisation,
Wirtschaft. Die besten Pro-
gramme fiir den ZX Spektrum.

Commodore 64
Mit mehr als 30 von der
Redaktion durchgecheckten
Kurzprogrammen fiir Spiele,
Grafik, Musik, O isation,
Wissenschaft und Hobby; auf
iiber 100 Seiten.

Neu! Alle Pr: mme kénnen
iiber die Redaktion auch auf
Diskette bezogen werden.

C 64 Programme 2
Die zweite Sammlung mit aus-
%gwﬁhlten C 64 Programmen.
iele zweckorientierte Pro-
mme wie Briefe schreiben,
challplatten-Archiv, Haus-
haltsfithrung, Datentransfer.

IBM PC kompatible und
IBM PC jr. Programme

Uber 60 Programme

Biiro und Verwaltung — Kauf-
minnische Berufe - %l'anspon
und Verkehr — Lagerhaltung -
Vereine und Sportcenter -
Unterhaltung und vieles mehr. ..

Commodore VC 20 Programme
100 Seiten mit Programmen,
die weit iiber die im Anlei-
tungsbuch abgedruckten oder
im Handel erhéltlichen Pro-
ramme hinausgehen. Ob
E iel, Hobby, Organisation,
rafik, Musik oder Wissen-
schaft - kein Bereich wurde
ausgelassen: Intelligenztest,

¥C 20 Programme 2
Weitere Programme fiir den
VC 20-2: Dokumentation und

Listings, Lernspiele, Karten-

~ spiele, Gliicksspiele, Mini-

Action, Grafik, Hobby, Tips
und Tricks.

Klavier, Textverarbeitung und und ..

Das fuhrende Microcompute
priisentiert seine einmalige Spedal-Serie:

Sinclair-Pro,

me
Die besten ZX 81-Programme,
von Profis ausgesucht und
zusammengestellt. 83 Pro-
gramme, von A wie alphabeti-
sches Sortierprogramm bis Z
wie Zinsberechnung. Dazu
zahlreiche Tips und Tricks zur
Programmierung des ZX 81.

r-lnugaz'll

Texas Instruments TI 99/
4 A Programme
Programme fiir Grafik, Orga-
nisation, Wissenschaft un
Hobby fiir alle, die die verfiig-
baren miersprachen
und Erweiterungskomponen-
ten nutzen wollen. Dazu Pro-
gramme wie z.B. Kniffel, Soli-
tir, Black-Jack, Startrek.

Bitte untenstehenden Coupon ausschneiden und einsenden an:
CHIP SPECIAL Leserservice, Postfach 6740, 8700 Wiirzburg 1.

Bestellcoupon

Ja, senden Sie mir bitte

zu den genannten Preisen

die angekreuzten SPECIALS

zuziigl. Versandkosten- et bezahle
anteil DM 3,50 im Inland. |\ erst, wenn ich
(Versandkostenanteil v Thre Rechnung
Ausland DM 6,-. erhalten habe.
Anzahl | Titel Best.-Nr.
—E‘. 64 Programme 2 910
_VC 20 Programme 2 %09 |
ZX S'Bek'tr-l..l“rﬁ-_-f’-rpgramme 911
IBM Special 917
ZX 81 Sinclair Programme 734 18-
~ |vcao Programme ) 754 18,-
S _-'_Cnmrnudoré?}i"ﬁ'ogm}nme 905 ]éf"
| T199/4 A Programme 906 18,~

“Da;uma‘i}m;‘nchrilg

0167

Name _

Vorname _

Beruf _ = —

StraBe, Postfach

PLZ/Ort —

2
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3082 PX=PX+RX

J810 FOR T=250 T0 188 STEP -7

Joii SOLND ©,7,8,8:50UND 1,7-18,8,6
3812 POSITION PX,PY:7 H6;" V'

39013 POSITION PX,PY:? H6;"/A"

3814 NEXT T:PY-PY-I

3626 FOR T=150 TO 258 STEP 7

3821 S0UND 6,7,8,8:50UND 1,7-18,12,6
38622 POSITION PX,PY:? ﬂﬁ;"i“

3023 POSITION PX,PY:? H6;'"y"

1624 NEXT T:POSITION PX,PY:? #6;"W
3199 SCLUND 1,0,0,8:50UND 2,8,8,8:RETUR
4080 IF FX=8® THEN GOSLUE 66880

4818 FOR T=86 71O 28

4911 POSITION PX,PY:? i6;"W

4812 POSITION PX,PY:? H6;'";"

4613 POSITION PX,PY.? ﬂﬁ;"&"

4814 SOUND 8,200+RND(B)%*50,6,8:NEXT T:
POSITION PH,PY:? 86;"[":IF C=1 THEX PO
SITION PX,PY:? 46;"H"

4929 MEN-HMEN-1:605UB 11088
4039 PX=1:PY=3:B0=805

4049 RETURN

gSgg POSITION 15,8:7 H6;" "iFOR T=0 T
4585 POSITION 0,23:7 H6;" time 15 dut"
4511 POSITION PX,PV:7 Hi6;"'W

4512 POSITION P¥,PY:? H6;';"

4513 POSITION PX,PY:? H6;"*"

4514 SOURD B,208+RND (B)%56,6,8:HEKT T
POSITION PX,PY:? Hi6;™ ¢

4515 POSITION 8,23:7 H6;" 1RSSR
4520 MENCMEM-1:GOSUB 11006

4538 PX-1:PY=3:B0-16883

4531 POSITION 9,23:7 HG;" =
4549 RETURN

o808 FOR T=38 T0 18 STEP -4

5819 SOHND 9,7,14,8:50UND 1,7T+42,14,8
o029 SETCOLOR 3,1, TINEXT T

5638 PO-PO+56:50LUND 1,6,9,0:605H8 386:
IH=ZW-1:50UND 0,8,8,8

5849 IF F¥-8 THEN GOSUB 6808

E%ﬁl IF FX=1 THEN POSITION PX,PY:? U6;
5669 RETIRN

5588 IF ZW(>D AND FY=1 THEN GOSUB 5508
(RETHRN

5581 IF ZW(9® THEN FX-1:RETURN

9582 FOR T=0 TO 13:POSITION PX,PY:? 86
s F 0F

5518 POSITION PRIRN,PY:? #6;"7":S0UND
9,20,14,83:FOR G=8 TD 4 MEXT &

5529 POSITION PH+RE,PY:? #6;" 4 S0UND
B,RND (82%39+5,14,8:FOR G=0 TO 4:NEXT G
'NEKT T:50UND 9,2,8,9

0939 POCPOI250

5948 POP (5070 13868

5680 IF 0=11 THEN PH-PH+1

2618 IF 0=7 THEN PH-PH-1

5620 LDCATE PX,PY+Li,ER!IF ER=32 THEN &

05U8 7608:RETURN

S638 LOCATE PX,PY,ER:IF ER{}>3Z THEN PD
P (6OTD 1651

5648 POSITION PX,PY:? H6;"k":RETURN
G888 REM

6885 IF RK=-1 THEN GOTO 6588

6818 POSITICN PY,PY:? H6;CHRS(157);"m"
1FOR 70 YO 9:MNEXT T

6929 POSITION PX,PY:? HE6;" W PHZPN#1
5188 RETURN

6596 POSITION PX-1,PY!? #6;CHRS(157) ;"

EU:FOR T=0 TO 9:NEXNT T

6518 POSITION PH-1,PY:? H6;"h ™

6529 PX-PK-1:RETURN

7868 IF FX=0 THEN GOSUB 6689

7818 LOCATE PX,PY+L,ER

7828 IF ER(>3IZ THEN SOUND 8,8,0,8:6G0T0
7188

7838 PYZPY+1

7848 POSITION PX,PY-1:7 HG6;" ™

7859 POSITION PX,PY:? HG;"Y¥!

7868 FOR T-0 7O 1:NEXT T

?965 SOLUND ©,PY%5+10,14,8:50LND 6,9,8,

?8?9 GOTO 7818

7188 IF CHRS(ERI="{M THEN PY=PY+1:POS5I

TION PX,PY-1:? 816;" ":POSITION 1,3:7 8§
hiye GOSUB 4818:RETURN

71i8 IF CHRS(ERI="@" THEN SOLND 8,208,

2,18:RETLRN

?129 IF CHRS(ERY="'" THEN GOSUB S088:R

LRN
?139 RETURN
8088 REM
88id IF BB=0 THEN BAS-BACABS{NR)) :NR-N
R+1
8815 SOUND 1,8,6,8
8020 TON-TNIABS (NR-1)%3+BB) :BB-BB+1:IF
BAS{60 THEN K=1
8821 IF NR{L THEN TON-91:BAS=48
gg%g IF BAS=8 THEN SOUND 6,9,08,0:6070
8835 SOLUND 8,BA5,12,8-2%(BB+1)+K
8835 IF TON=8 THEN SOLUND 2,8,8,0:60T0
@45
8840 SOUND L,TON,10,8:50LHND 2,TON, 14,5
8945 IF NR=23 THEN NR-8:BB=3I
8858 IF BB=I THEN BB=8
G868 RETURN
18888 PgSITIDH 8,23:7 u6;"

10881 GGLZH:J-B:INR=-1
13992 FOR T B T0 2Z:POSITION 8,T:? #16;
sespgnzerrpmranill IHEHT T

18811 POSITION 10,1:7 H6:PO:IF POMHI T
HEM HI=PO:P0=0:RO0M=8

16912 POSITION 5,17:7 ua;"M:‘
19513 POSITION 5,18:7 H6;" top '

44 ERE
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Atari 800 XL

18014 PASITION 5,12:7 #6;"Q i
168015 POSITION 5,28:7 116;' ¥
18016 POSITION 7,19:7 #6;HI

10826 PX-19:PY-4:RH=-1:PD=8:5T7=80

10823 POSITION 8,4

18024 7 #6; IR s
10025 7 f6; M BeppRNE";
18838 2 Rl

18631 7 i
s

l ? nﬁ; 1EREEE: IEEZIRE l‘

18034 ? uﬁ-'ﬁﬁﬁﬁ 1174 2

18035 7 #6;'r (Epoppeep™

10036 7 nﬁ-"ﬁ "
18037 7 #5; b

19038 ? us; ““““EEEEEEEEEEEEEEE"

18189 FOR P=8 10 5:G05UB 6888:S0UND 8,
28,14,18:50UND 9,8,0,0:HEXT P

15181 GO5UB ?HIS:SBHHD 9,8,8,9:50UKD 1
,8,0,8:50UND 2,8,8,8

16102 FOR P=O TO 4:GO5UB 6888:50lUND 8,
29,14,19:50lND 8,9,9,0 I NEXT P

18183 GOslB Jo09

18184 FOR P=8 TO 2:G05UB 6888:50UND 8,
28,14,10:50UND 6,8,8,0:NEXT P

18185 GOSUB 7618:J=1:50UND Z,0,08,0:50U
ND 2,3,8,0:50lUND 1,8,08,0

18186 RPESTORE ZBE88+INTIGG/14) :READ AS
(RNZ1IFOR PO TO 13:605UB 5889:GOSUB 1
9280 NEXT P

10187 RESTORE 28888+INTIGG/14) :READ AS
(RE=-1:FOR P20 TO 13:G05UB 5888:G05UB

18200 :KEXT P

106118 GOTD 108106

18268 IF PEEK(53279)-6 THEN SOLND 0,8,
8,8:50UND 1,9,0,0:50UND 2,08,08,08: GOTO &
8899

192081 POSITION PH-RY,PY:? H6;A5(J,0):J
;J*RH:IF GG/2Z-INT(GG/2) THEM GOSUB Ba8
10202 GGoGGH1:IF &G=298 THEN RESTORE 2
88886621

186218 RETURN

%BBBS FOR T=8 TO ZZ:POSITION 9,7:? H&;

INEXT T
189939 5T-1:60TD 38
11908 IF MEN--1 THEN GOTO 12889
11065 IF MEN-® THEN POSITION 2,8:7 #6:
" " RETURN
11618 FOR T-1 TO MEM
11811 IF T)S THEN GOTOD 11033
11829 POSITION 14-T,8:7 H6; T MERT T
*POSITION 13-7,0:7 #16;"
11838 RETURM
12880 POSITION 5,1:7 #6;"HNE over"
17081 SOUND 9,0,8,8:50UND 1,9,0,8
12019 FOR T=8 TH 14:SETCOLOR 1,T,T:5ET
COLOR 2,14-7,14-T
1291f FOR G=H TOD S:MENT G
szaza H=H+1:IF H=58 THEN H-1:GOTOD 1258

Listing zu nJumper ll« (Fortsetzung)

17838 NEXT T:GOTD 120180

12588 POSITION 5,1:7 H6;" 4

12563 POSITION 2,8:7 H6;" 5

12585 FOR T8 TO 18:50LUND 9,RND{0)¥*28+

18,14 ,8:NEXT T:SOUND 0,08,8,8 ;

12518 SETCOLOR 1,7,10:SETCOLOR 2,9,4:R

DOM=1:60TO 18008

13888 REM

13018 FOR T=-BO TO @ STEP -28

13811 POCPO+20%DG:ZH=7

13919 POSITION 2,8:7 U6;PO:POSITION 15
ﬂﬁ Tll' 1]

13913 SOUND 8,28,18,8:50UND 8,0,0,0

13014 NREXT T

13188 ST=5T+1:DG=DG+1

13119 RESTORE 57%*108+25889

13111 IF S5T=16 THEN ST-0:MEN-MEN+1:B0S

=B05-180:GO0T0 13118

13112 IF B05{(3I88 THEN BOS=BOS-48

13113 IF BOS{168 THEN B05=168

13128 U=3:GOSUB 11000

13138 READ A%:IF AS-"END" THEN POP :GO

T0 13386

13140 POSITION 8,U:? H6;A5:U-L+1:G0TO

13138

13388 RESTORE 29804:FOR T=1 TO 7:READ

WINEXT T:IF W(>118 THEN GOTO 134688

13319 RESTORE 23881:READ AS:IF A5(3,3)

{OCHR5(237) THEN GOTO 13488

13328 GOTO 288

13480 GOTO 13466

15008 REM

15828 POSITION &,5:7 #16;"HulpER B

15038 RETLRN

17988 RESTORE 22888

17810 ? #6

17188 READ 5:T=T+1

17181 IF 5=-3 THEN FOR P8 T0 19:POSIT

ION P,6:7 H6;"_":NEXT P:GOTO 17180

17118 IF S5=-1 THEN ? #6:7-0:6OTO0 17106

17111 IF 5=-2 THEN RETLRN

17128 ? #6;CHRS(5-T);:IF S{>32 THEN S0

UND 8,RND{D)%58+100,12,8:50LND 0,8,8,0

+POKE 53279,1:PDKE 53279,8

17138 GOTO 171489

1980886 IF PEEK(53279)-6 THEN SETCOLOR 4

,0,8:RETURN

12885 IF PEEK(53272)=5 THEN SETCOLECR 4

,8,8:607T0 10668

lzﬁig SETCOLOR 4,3,2:POKE 764,255:&070

2600

28099 M-PEEK(1056)-4:C=M¥*Z56:POKE 186,M

-1:GRAPHICS 1+15:605U8 15088

20081 POKE 16,64:POKE 53774, 64

28018 RESTORE 20828:FOR I=1536 TO 1567

(READ H:POKE I,A:INENT I

Z0011 D-USR(1536,224%256,C)

28012 RESTORE 28106:FOR I-1 TO S58:READ

RIN-CIR¥8
28013 FOR 7-8 T0 7:READ K:POKE N+Z,X
20014 NEXT Z:INEXT I
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28815 POKE

M-1,8:POKE 756,M:6O5UB 1788

B:RESTORE 3i888:FOk T=8 TO 25:READ &4:B

A{t1)

CAINERT T

286816 FOR T-8 TO 73:READ A:THI(TICA:INEN
T T:G0T0 18068

28828 DATA
184,133 |
28838 DATH

104,1064,133,213,104,133,212
215,194,133,214,162,4,160,0

172,212,145

29048 DATA
215 262

# DaTh
?3113 DATH
g

28111 DATh
28112 DaTH
29113 DATH
28114 DATH

8

33115 BATA
28116 DaTA
6,8
28117 DATA
26118 DATA
25,8

28112 DATA
4,8
28129
85

28121
04,239
23122 DATH

53123 pATA
29,123
20124
28125
28126
5
28127
20128
28129
6,32
28138
28131

68
28132
8,85
28133
2
20141
28142
8
28143
39144

28145
8

20146
28147

DOTAH
DATH

BatTh
BATA

DATH
DATA
kata

bATA
EATh

DATA
DaTh

DaTA
PATH

bATA
DATH

paTh

BATH
BATA

DATA 11

214,709,208,24%,230,213,236

268,248,536
16,126,66,60,78,79,182,126,

17,8,8,8,24,24,24,24,8
18,6%,38,6,62,48,48,62,0
12.68,12,12,62,6,6,62,8
28,96,%6,186,.108,126,12,17,
21,174,96,96,124,12,12,124,
22,124,96,956,126,182,1082,12

231,1256,6,6,28,56,48,48,08
24,60,108,199,126,182,1082,1

25,124,1969,168,124,12,76,12
1,178,85,178,85,178,85,178,
3,295,239,189,255,251,191,2Z
4,255,8,255,127,254,2392,255
9,235,195,123,129,129,12%,1
t,8,8,16,56,108,118,222,251
7,8,28,42,60,68,116,84,84
8,56,168,68,24,68,1082,19
16,8,28,54,60,24,68,182,195
8,08,8,54,127,99,5%4,28,8
13,128,192,192,128,192,%6,%

23,4,3,3,1,3,6,6,4
9,68,66,153,161,161,153,66,

32,255,221,255,85,179,85,17
27,8,66,36,153,82,44,153,18

33,126,66,66,126,98,98,98,9
34,124,68,68,126,98,98,126,

35,126,66,64,96,96,98,126,8
316,124,79,66,%8,98,102,124,

§7,126,64,64,124,96,95,126,

38,126,64,64,1268,96,96,96,8
33,126,65,64,182,98,98, 125

28148
29149
28158
28151

28152
28153
20154
28155
28156
28157

1
28158

28159
Z8168
Z8161
28162
28163
20164
28165
28166
283083
28310
28311
28320
283130
28348
20341
28358
28351
28360
25088
appg

25881
25882
256883
25884
25885
25086
25807
25008
25089
250818
25611
25812
25813
25814
25815
25816
25817
258138
25828
25188
gopp

25181
25182
25183
251084
25185

bATA
BaTH
bata
DATH

batTa
DiaTh
para
DATA
batTa
DATA

paTh

PATA
paTh
DATR
DaTA

43 66,66,66, 126,98,98,98,0
41,16,16,16,24, 24 21 21 8
42, 125 2,1, ﬁ 6,38,62,98
43,55,58,?2,112,1&1,19&,93,

44,64,64,64,96,95,956,126,0
45,66,102,126,98,65,66,56,0
46,66,95,82,74,1982,98,98,0
7,126,66,66,98,98,%8,126,0
48,125,66,656,126,96,96,96,0
4%,126,66,06,98,96,182,126,

09,126,66,66,126,104,108, 98

21,62,%96,96,68,6,6,124,8
52,126,16,16,24,24,24,24,08
a23,66,60,66,28,98,28,126,8
o4,66,66,66,66,98,52,24,08

DATA 55,66,66,66,98,126,102,66,0
paTA 56,66,66,36,24,52,98,98,9
paTH 57,66,66,66,36,24,24,24,8
baTh 58,176,2,4,24,48,96,126,8
BpaTA

paTa ) 193400

DATA

BATH nagic Lirclie®

BATA SOFTUARE"

pATA

BATA

gﬁg l WRITTEN BYw

pata jona fuchs"

BATA & 4 t,eesg g
gpapa pa

DATA i it f

pATA BY B Z7AY it

DATA GRANAR 20 &ERA 8f #

DATS 1t 1 # f

pATS \ ¥ By #

DATA 8@ AARAE @R QAQR ag

DATS it 8 ft

paATA H% O A Y

DATAE BEGR B8R 0 RAAR AR P

DATA 1 Bt it i

paTA B g BB Z \ En

BATA BREORRARDARE CRERAR

DATA i # 1

pATA HY X\ i

PATA ORR PAPAARARRAARA R

BATA B un #

paTA sy [ i Hg

pATA naaeeeae}ﬂﬂﬁiﬂ%e

DATA END '

paTh B A8, nepg
anpaER @p

pATA it it f

BATA 8% [ AN f

BATA GREAGER PR ARRR 8GR H

pATA i B

paTA B \ % By #
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Atari 800 XL

25186 DATA 0R fefeeee pepea @p

25187 DATA U1 i H
25188 DATA H/ NG He a1
25189 DATA CRRQ 0@ 2 PR @ @@ @
25118 DATA # a1 8 i

25111 paTA B /7 B % EN B
25112 DATA PRAPR ARAEAQ eueeee
25113 DATA 63

25114 pATA HY B u
25115 DATA @@ aeee aeaeu Ekiia
25116 paTh Hf

25117 paTa # A\ [ x 2
25118 DATA

25128 PATA END

25268 DATA S 4
25261 DATH DREPPAQPARRREA QARR
25282 DATA # f ]
25283 baTh # NS ARy
25284 DATH GRR RAGRRR AEPAEP
25285 DATA it

25286 DATA BY T
25297 DATA ORAQRA AR ARAARAER
25288 DATA #f i
25289 DATA A+
75218 DATA AR eACAR PEAR ApQAp
25211 BATA Rt 1 i
25212 DATA H% B\ i
25213 DATA @R R QARARARRRRR AR
25214 DaTA B i
25215 DaTa B\ BN A
25216 DATA CEE QREPREARRE APER
25217 pATA
25218 DATA
25219 DATA
25228 DATA
25388 DaTa # \ i
25381 DATA HeR @pges eeeaeaﬂn
25387 DATH # i

25363 baTA oY [ ¥ I \ fn
25304 DATA DRRARPE @RER  EEREER
25385 DATA # Hn i o
25366 DATA # B \ #y #
25187 DATA 0pERAQERG peeepeep
25388 DATA 1Y f #
25389 DATA 87 \ # %4 7n
25310 DATA PPPRARRAR QEAAPEEAQR
25311 DATA B 8 i

- -dr-R-R- AR 5411 r::l'-‘.-

25317 DATA 8 B\ st
25313 DATH OPQRRR ARERARRARERRAE
25314 DATA &1 n
25315 DATA HY

25316 DATR Dppae EEiiid n
25317 DATL B

25318 paTa B BoOH ?\u n

25317 DATH EEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
25328 DATA END

25408 pATA B

25481 baTh feepd

25402 DATA BH

25483 DATA U/ g aeep @
25404 DATA 2@

Listing zu nJumper ll« (Fortsetzung)

@ Ez

<\
00

= d =g f -

25485
25486
25487
25488
25483
25418
25411
25412
25413
25414
25415
25416
25417
254138
25419
25428
25588
25581
25582
25583
25504
25585
25586
25587
25588
25589
25518
25511
25512
25513
25514
25515
25516
25517
25518
25519
255248
25608
25681
256082
25683
25684
25685
25606
25687
25683
25682
25619
25611
25612
25613
25614
25615
25616
25617
25618
25619
25628
25708
25781
25702

DATH
BATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DaTA
DATH

i S 1 \ i
B 7 agpg ppe  gag
[quuiy #

m N B 4 8
i 8 eE phgee B

gpep g
# 8 N O \H
# v ap ap  appp

BPATA GO f
pATh Hit 1\ #
pATA RY gp popg  0pp #
pATA paged 8
DATA #t # f
paTa 8 B HEE M it
PATA OARRALARARARARARERAA
paATA END

pATA 1 H & \ii
DATA 0O QAEEAR DOE A A8
paTA # # o
paTA B B ¥ i &
DATA CRGRE CARARE AERAD §
paATA H %
pATA 8 wooB R %o

DATH I ROARRAARAAAQRARAR I
BATA o i #
pATA B L A y
DATH 00 QEAEANNA  fAE fp
paTa §f s ft
paTa 8\ B Zpay f
DATA NG QECOEAHHNARIE 0 #
pATA 1 i i #
BATA 114 A v\

DATA HER fREYH (EAE aep
BATA # 1 i
DATA #f & N B
DATA HAEAARAAGERAAARAAREH
BATA END

pATA # i
DATA HERE ABE ARPL PEEAH
DATA B # it B
BATA # i %N i
DATA Heg Aap peppe ef
DATH f1t i
DATA HY \ P
DATA HBERER QPAR @AEAREH
paTA #t  # # #
paTA B % [ 2y &
pPATA # Af@an geppe #

paTA 8 f # i
paTA # \X ¥\ 8
pATA HORR ARRARREDR AfEH
paTh u it
PATA #Z \ \ 71
DATA HE 8@ 2@ 2P P PQ of
paTh #f i
paTA B B B B B B EHa
DATA HERRAREAAAARARLLLARY
DATA END

pATA # O
DATA HERR BEEAE AR EAGEH
pATA B #t nu
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25783
25704
257905
25706
25797
25788

25789
25719
25711
25712
25713
25714
25715
25716
25717
25718
25719
25728
25806
25801
25882
25863
25604
25885
25806
25887
25868
25889
258180
25811
25812
25813
Z5814
25815
25816
23817
25818
25819
25829
253940
25981
253082
25983
25984
25985
25986
259987
25988
25989
25910
25911
25912
259313
25214
25215
25916
25917
259218
25319
25928

pATA 1 £ ¥ % %
DATA # oofieda caatp aat
PATA 8 1 i
DATA # \ A b4

DATA 1 0@ QRE @ApEE BAep
DATA 8 f#o# i
DATA B \ YRy \i
DATA 11 GRR QAR Qf AEREAN
paATA o
paTA #t  H \EB nz 1
DATA # QORNEE ReAE pAPRH
paTa 8 f fitt
DATA B % \ VA
DATA HEER AR Q@R AR fApeH
paATA Hit 1
paTAH By \ & %
DATA HECAAEARAARARAARARAY
PATA END

DATA § B B
DATA HOREODEROEEAGEARR
DATR &t t u
paATA & H BIA B #
DATA HAOAREA DNEARAARDRAE 4
DATA #8 #t
BATA 1/ \ AL
DATA ueee ppaag  Appp o
pATA H 8 it %
PATA B Z\N X N\ i
DATA i REE QRARE 28R
pATE 8 # n
paTA B M % i
DATA H# RORAAEA @eapRad #f
pATA # B #
pATA B % By B £ n
DATA HBEap gppp EEEEE #t
pPATA 1 %
patTa % B Lok S
DATA HOGRERARARRAARERAARY
DATAH END

paTa 4 \ 8
DATO HER  0ARRERER  faR
pATA £ f it
paTA B B2 Bz B
DATA HERQE QeEAGE QAQAH
CATH & % #
PATA & Y f
DATA #f ¢ REOGRRARARAR 0 f
DATA §f # it
DATA H O X ft
pATH #f aEp  @ep i
DATA & $iit it it
paTa #t A uy 1
pATA 11 ppp gpa ft
DATA 1 b un 1
pPATA 8 it o
paTA fe eee& ag EEEE en
paTA 1

bnmn\ﬁx \ BN x{%\n
DATA HeCAHRHHRHBREMNNCGRR
DATA END

ILilsltfiinloRdlelsEMlojn|of s LR

27088 BATA 62,160,196,193,2085,193,199,
3??,153,135,237,298,212,21&,29?,234,15
27091 DATh 127,127,127,127,127,127,127
,100,185,101,115,101,115,32,088,114,111
,103,114,97,189,109

27082 vatTh 127,127,127,127,127,32,32,3
2,119,117,114,1980,1061,32,118,111,118
27903 DATA 127,127,127,127,127,32,32,3
2 32,74,111,118,97,32,70,117,99,184,11

27964 baTh 127,127,127,127,127,32,183,
101,115,99,184,114,105,101,98,101,119,
32,33,33,33,8

280880 paTa

FeT BRI  Magif cifrcle
28887 BATa software
238083 DATH

280884 DATH §

T

288585 DATA

28886 DALTA

28687 baTA statues
LTI then touch
yr TRl  the heart 7
28818 DATA

2891% bAThH JUWp over
y2: 3 iva TSl  the heaps N
28913 paTa EERS do not
288914 BaTh hit them
280815 paTe BB AR
280815 DATA BRI ISR

28017 DaAThH
28018 baATA
28019 pATAh
28028 DATA
26108 DATA -
29008 paTA -3,-1,33,34,35,36,37,47,39,
57,66,66,63,44,79,1083,-1

29081 DATA —1,33.34,35,36,114 133 119
113,108,42,116,117,127,11%,12%,1

29092 DﬂTﬁ 33,34,35,36,37,38, 259 2‘? 2
3?,254,258,23?,255,243,“1,‘1

29883 DATA 33,34,35,36,37,221,217,209,
22%,222,208,218,173,208,232,-1,-1
29084 paTA 33,34,35,36,37,112,118,118,
i06,42,113,129,112,118,138,-2

316883 DaTh 48,37,28,97,75,63,31,8,90,9,
31,37,31,28,9,9,33,37,51,48,42

li604 DATA 0,0,0,0,0,91,72,60,182,144,
121,8,9,0,121,108,128,121,108,96,8
31885 pATA 0,6,121,96,72,144,121,96,12
1,144,128,121,144,128,121,128,102,108,
114,121,144

31086 DATA 128,121,96,81,91,144,144,14
4,121,188,96,128,121,108,144,128,121,80
»26,8,8

31087 bATA 91,0,0,81,0,0,144,0,8,128,1
28,9,8,9,0,8,8

Listing zu »Jumper ll« (SchluB)

_platform 2
above you.
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M&T-Textverarbeltung
M&T-AdreBverwaltung

Mit der Profl-Ausstattung
Ohne Vorkenntniase bedienbar - Ubersichiliche Eingabe am Blidschirm

+ Komfortable Komekturmoglichkeiten

Minimale Hardware-Anforderungen | 08 . %
Commodore 84 - Disketten-Laufwerk VC 1541 - Bellebiger Commodore- oder | pruc*®ls autt B¥0 o pden: _ @l
o ASCII-Drucker I".I ;talﬂ‘”dw"ﬂﬁ“?g\%n. oM 48 ®
| wol i) 'S
Textverarbeltung: | umf;::f,;i_ Kt

Varlable Zeilenbreite bis 80 Zeichen - Steuerung Gber leicht verstandliche \

Man0s und Funktionstaslen, automatische Trennvorschiige - Poblemioses e

Kopleren und Verschieben von Textblocken

Py ey

I

Einfache Adressenpliege -
Sadriek nach b

Suchbegriffen - Ausdruck auf
End ier oder AdreBaut

Uit o

kigber

Optimal in der Kombination beider Programme:
Erstellen von Serlenbriefen « Individuelle Empfangeradressen - PersOnliche Briefanrede

MAT-Textverarbaitung: Best.-Nr. MD 180A DM 129,— (Sir. 118,—)
MAT-AdreBverwallung: Bast.-Nr. MD 181A DM 78,— (Sfr. T4,—)

Marit&Technik

Veriag Aktlengeselischatt, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar, Tel. (089) 4613-220

Schwalz: Markt & Technik Vertrlebs AG, Alpenstr. 14, CH-8300 Zug, Tel. 042-223155/56

In guten Buchhandlungen, Computershops und Fachabteilungen der Kaufh&user.

O W T [RRSS] SR AR (JOREL

Sollten Sle diese Programme im Handel nicht erhalten k&nnen, so benutzen Sie bitte die Bestellkarte im Heft,




Spicle

Ein grofles
Fressen fiir
den VC 20

Nach dem Programmstart mit \RUN« wird der Spieler kurz (iber die
»Pucki«-Regelninformiert. AnschlieBend wird gefragt, ob man mit ei-
nem Joystick oder der Tastatur spielen mochte. Ist dies geklart, wird
der Bildschirm geltscht und das Labyrinth erscheint. Neben den
Standardpunkten erscheinen 19 Sternchen, 10 bis 14 Herzchen
und einige Pi-Symbole. Letztere bringen einen Zeitbonus, wenn sie
von »Pucki« verspeist werden. AuBerdem gibt es die 100-Punkte-
Bélichen sowie die beiden »Fremden«, zwei (ible Burschen, die
»Puckis« Leben beenden, wenn sie ihn erwischen. Beachten Sie be-
sonders die Schiebewénde. Wenn man dieses Handicap nicht ein-
kalkuliert, landet man leicht in einer Sackgasse und wird Opfer eines
sFremdens. Selbst wenn Sie diesen beiden Typen immer aus dem
Weg gehen, ist das Spiel unwiderruflich beendet, sobald der Zeitbo-
nus abgelaufen ist. Sie sollten méglichst rasch alle Pi-Symbole ver-
naschen, um somit das Leben von »Pucki« zu verlangern. Und noch
ein Tip: Wenn Sie alle 19 Sternchen fressen, die sich in der obersten
Reihe befinden, erscheint weiter unten eine ganze Reihe neuer 100-
Punkte-Béllchen. Ihr Score wird sich freuen. Ansonsten noch viel
Glick und Geschick bei der Punktejagd mit »Pucki«. Eine weiterge-
hende Beschreibung finden Sie auf Seite 38.

(Ralf Feest/hl)

QT Abfrage »Joystick/Tastatur« schon erledigt?

T Joystick oder Tastatur als Abfrageein-
richtung?

P3 Anzahl der Zeitbonus-Punkte,

P4 Anzahl der gefressenen Sternchen.

PU Punkte,

HS High Score.

ET Zeiltbonus.

BA Position von sPucki« im Bildschirm-RAM.

FA Position von sPucki« im Farb-RAM.

X%(a) Position der a. Tiir vom Bildschirmrand.

i Wenn Y=0, erscheint »Pucki« als Ball, wenn
Y =1, erscheint Pucki mit getffnetem Mund.

DF Enthalt den Wert des definierten Zeichens,
mit dem Pucki dargestellt werden soll.

YS Jedesmal, wenn YS=5, bewegen sich die
Fremden.

il Zufallige Zahl zwischen 0 und 3 bestimmt
den Wert eines Herzchens,

SO Entscheidet, welcher der Fremden seine
Richtung &ndern soll.

JO Bewegung nach rechts.

J1 Bewegung nach unten.

12 Bewegung nach links.

]38 Bewegung nach oben.

Variablenliste

VC 20

10 FOKEZ&B79,25

20 PRINT" ChEEEERF U C K I

28 Z%(0)Y=5:72%(1)=10:Z2%4(2)=30: ZXL (3) =50
30 ZZ4(0)=8:722%(1)=5:77%(2)=6: 274 (3)=T7
35 RESTORE:FORI=0TO71:READA%Z:FOKE714B+1,
AZ:NEXT

40 FORI=0TO7:READAZ: POKE716B+16%B+1 ,A%:N
EXT

45 FORI=4864T04987:READA:POKEI ,A:z:NEXT
50 FORI=32*8BTOZ3*B:FOKE716B+1,0:NEXT
55 PRINT"[SmpL =

&0 FPRIMT"EEE(C) BY R.FEEST 1983"

70 FPRINT"mpl H

100 PRINT"ER.ENKEN SIE IHREN FUCKI";
110 PRINT"DURCH DIE VERSCHIE-

115 PRINT"DENEN GAENGE UND VER-

120 PRINT"SUCHEN SIE SOVIEL

150 PRINT"WIE MOEGLICH ZU FRES-

160 PRINT"SEN !

165 PRINT" s

166 PRINT"EABER HUETEN SIE SICH "

167 FRINT"@VOR DEN 2 FREMDEN !!!™

170 FRINT"({RRkbE. = S PUNETE"

175 FPRINT"pRREER = 20 PUNKTE"

180 PRINT"rRRERE® = 5-50 PUNKTE"

182 FRINT"pkkRkie = 100 PUNKTE. "

183 PRINT"MpeREElr = EXTRA TIME .":P3=2

185 PRINT"EDRUECKEN SIE ‘F7° !":01=20:02
=5: ET=0: FU=0: AX=0:F4=0 :

186 FP3=RND(1)*B+1

190 GETA%: IFAFL-"MI"THEN120

121 IFET=1THEN12?

192 PRINT"[EEET = JOYSTICK

192 FPRINT"ET = TASTATUR ([&FMm, 3 & (3; 8, 5.
)II

194 PRINT"FEEBITTE WAEHLEN SIE !

195 GETA#: IFAF="J"THENJT=0: GOTO1%8

19246 IFAFIF"TU"THENL®S

197 JT1=1

198 @T=1

199 PRINT"L":POKE346878,10

200 FPOKE346879,B:FORI=128T0254: POEEZ&87 4,
I:NEXT:FOKEZ&LB76,0: FOKEZLBAT ,207

205 POEES&3IZ,0:FPOKESAZE,RND (1) *#14+4: FOKE
56324 ,209

207 POEES635,1:FORKESAL34,RND(1) *14+4: FOKE
5637 ,209

210 PRINT"( " :FORI=0TOZ2Z2: POKE4140+1 ,214
: POKES7932+1 ,7: FOKE4ASBO+1 ,214: FOEEZBI 72+
I,7:NEXT

220 FORI=ZTO2Z2: FOKE4094+1I%22 ,214: FOKEZ78
8B+I%22,7

230 POKE4117+1I%22,214:PORKEZ7909+I%22,7: N
EXT

240 FORI=1TO9

250 PRINT" @sI555558585585855585858688888"

260 PRINT"BEOAAAAAAAAAAAAAAAAADAY I NEXT
270 PRINT "3 4

275 PRINT "SISO, [0 5 55 3530 0 3 5 3
277 GOSUB?SO: FORI=1TOFP3I:FRINT " Sleidi=ilni" TA
B(RND (1) #14+2) "Ig¥En" : NEXT

280 BA=4559+INT(RND(1}*18)

290 FA=Z3792+BA: FOKEFA, 1:FOKEES.2
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300 FORI=1TO10:XZ(I)=INT(RND(1}*15) +1:hE

AT

305 T=TI

310 PRINT"HRFPKTE: "PU TAB(12) "[[@ZEIT:hl
IREEEI"7000+ET—(TI-T): IFTI-T>7000+ETTHEN

500

311 PRINT"EEIEHIGH: "HS"PKTE"

315 IFF4=19THENGOSUBZ00: AX=AX+1: POKES4L37

y209: POKES634,209: P4=0

316 SYS54B64:POKE3I6BT77 ,0: WiL=Wi+1: IFWLIRND

(1) #¥15+5THEN3&0

317 POKE3I&B75,200: WZ=0: PRINT "EIs8{" ; : FORI

=1TO9:PRINT

320 PRINTTAB(XZ (1)) "EBAA" :NEXT

330 FORI=1TOP:XZ(I)=INT(RND(1)%*18)+1:NEX
T

340 PRINT"HEE®"; : FORI=1TO9: PRINT

350 PRINTTAB(XZ(I)) " ":NEXT

360 POKE3&BT7S5,0:5Y54926: IFPEEK (BA)=16THE
NBOO

370 GOSUB7000

375 IFRND(1)<.3THENGOSUB750

380 IFJO<>0THENB=1:DF=4:G0T0420

390 IFJ1<>0THENB=44:DF=2:G0T0420

400 IFJ2<{>0THENB=-1:DF=3:G0T0420

410 IFJ3<>0THENB=—-44:DF=2:G60T0420

415 FORI=0TD30:NEXT:GOTO310

420 P=PEEK(INT (BA+B/2)+.5) : IFF=2140RF=1T
HENZ10

421 XZI=0:POKE3&4B77,170: IFPEEK (BA+B)=0AND
P<>1THENPU=PU+5: GOTO430

422 IFPEEK (BA+B)=160THEN430

423 IFPEEK (BA+B) =222ANDP< »1 THENGU=1

Spicle Listing

595 PRINT"pRBBEBLE"HS"PUNKTE. ": FORI=0TO1S
00:NEXT:PRINT:BOTO185

600 POKE34877,0

605 FPOKE36B78,15:FORI=230TO215STEP-2: POK
E36875, 1

607 YS=YS+1: IFYS>STHENYS=0:5YS4864:5YS49
26

608 IFPEEK (BA)=1&6THENBOO

609 FORK=0TO30:NEXTK,I:POKEZ&875,0

610 Z=RND (1) *4

620 POKEBA,ZZ%{Z):PU=PU+Z%(Z):5Y54854:8Y
54926: FORK=0TO250: NEXTK

625 IFPEEK (BA)=16THENBOO

630 SYS4864:5YS4926

635 IFFPEEK (BA)=16THENBOO

640 FORK=0TO250:NEXTK:POKEBA,DF : 60TOZ10

700 POKE36877,0

710 POKE36876,240:FORK=0TOS0: NEXTK: POKES
6876 ,0: FU=FU+20: P4=P4+1

720 RETURN :

750 SO=RND(1)

760 IFS0<.STHEN7B0

770 IFPEEK (S5632)=0THENPOKES&32, 1: RETURN

775 POKES63%2,0:RETURN

780 IFPEEK (S5635) =0THENPOKES&3S, 1: RETURN

785 FOKES63S,0:RETURN

790 FOKE36B77,0:POKE3I4876,205: FORK=0T025
0:NEXTK: POKE3Z&B76,0: FU=PU+100: RETURN

800 POKE36877,0:FPOKE36B7S,0

B80S FORI=240TO200STEP-. 1:POKE36876,1:NEX
=

810 POKE3I6B76,0

840 FOKE3I&B8&9,192

3 424 IFPEEK(BA+B)=211THENXZ=1 850 PRINT"(JSSIE HABEN VERLOREN!":01=15:0
1 425 IFPEEK(BA+B)=170ANDPEEK (BA-22)=214TH  2=5:P3=2
ENGOSUB700 855 FORI=0TOZ000: NEXT
426 IFPEEK (BA+B) =209ANDP< >1THENSP=1 860 PRINT"MESPASSEN SIE DOCH AUF
427 IFP=10RPEEK (BA+B) =214THENFORK=0TO30: 870 PRINT"@DIE 2 FREMDEN AUF!'!":PRINT
NEXTK:GOTO310 875 FORI=0TO2000:NEXT
428 IFPEEK (BA+B)=16ANDP< >1THENII=1 880 GOTO185
430 POKEBA,160: BA=BA+B: POKEFA, 41 FA=FA+B: 900 POKE3I&B77,0: POKEI6E75,0
‘ POKEFA, 1: IFSP=1THENSP=0: GOSUB790 910 FORI=0TO10:FORL=220TO240+RND (1) %10
434 IFII=1THENII=0:GOTOB0O TEP2
E 435 IFBU=1THENGU=0: GOSUB2000 920 POKE3I6876,L:NEXTL, I
440 IFY=0THENPOKEBA,DF:Y=1:GOT0460 930 FORI=1T0S:PRINT " Sl eIl TeTaeleTIereTs
E 450 Y=0:POKEBA,2 "TAB (RND (1) %16+2) "[338" ; s NEXT
460 IFXZ=1THEN&0O 940 PUKE3I&876,0
i 470 GOTO310 950 FORI=1TO10+RND (1) %S
E 500 POKEBA,160:POKE3&6877,0:POKEI&E74,0:P 955 Z=4118+INT (RND (1) %466) : IFPEEK (Z) <30T
OKEI&B7S,0 POKES&B76,0 HEN9SS
5 510 POKE3&878,15 960 POKEZ,211:POKE3I3792+Z,2: NEXT:RETURN
520 FORL=1T0B:FORM=230T0160STEP-4 1000 DATAO,0,0,40,60,0,0,0,0,0,255,0,0,2
b S30 POKE36876,M:NEXTM s5,0,0,60, 126,255, 255,255,255, 126,60
540 FORM=160TO23I0STEP4 1010 DATA&OD,126,63,31,31,63,126,60,60,12
S50 POKE3&876,M:NEXTM,L 6,252,248 ,248,252, 126,40
S60 POKE34878,0:POKES&B76,0 1020 DATAO,46,105,169,41,41,38,0,0,230,4
S65 POKE34B79,25: POKE36869 , 192 1,105,105,41,230,0,0,230,137,233,41,41,2
570 PRINT"(SISSIE ERREICHTEN :":FORI=OTO 30,0
20002 NEXT 1030 DATAO,&0,32,56,4,4,56,0
. S80 PRINT"KIBBBBBI"PU"PUNKTE !*:FORI=0TO1 1040 DATA24,40,126,129,b6,60,66,129
S00: NEXT 2000 ET=ET+INT (RND (1) #1500) +500: IF7000+E
S85 IFPUSHSTHENHS=PU T-(TI-T) >9999THENET=0
S50 PRINT"®MMBESTES ERGEBNIS HEUTE: " Listing zu »Puckic.
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Spicle

2010 POKEZ6877,0
2020 FOKE3&874,190
2030 FPOKEZ6B75,190
2040 POKEZ&B76,190
2050 FORI=OTO300:NEXT
2060 SYS4B&4:SYSA926
2070 POKEZ&876,0
2080 POKEZ&87S,0
2090 POKE3&874,0
I 2100 IFFEEK (BA)=16THENBOO
2110 RETURN
7000 DATA173,0,22,240,29,172,1,22,192,22
,240,38,173,2,22,153,108,16,200,185
7010 DATA108,16,141,2,22,140,1,22,169,16
,153,108,16,%96,172,1,22,192,3,240
7020 DATA15,173,2,22,153,108,16,136,208,
225,169,0,141,0,22,96,169,1,141,0
7030 DATAZZ,96
7040 DATA173,3,22,240,29,172,4,22,192,22
,240,38,173,5,22,153,196,16,200, 185,196,
io
7050 DATA141,5,22,140,4,22,149,16,153,19
6,16,96,172,4,22,192,3,240,15,173,5,22
7060 DATA1S3,196,16,136,208,225,169,0,14
113, 02096 16911415 ,22,56
9000 IFJT=1THENS200
9005 DD=37154
9010 P1=37151
9020 P2=37152
2030 FOKEDD, 127
9040 P=PEEK (P2)AND128
9050 JO=-(F=0)
9040 POKEDD,255
9070 P=FPEEK (P1)
9080 J1=—( (PANDE) =0)
9090 J2=—( (FAND1&) =0)
9100 J3=—( (PAND4)=0)
l 9110 RETURN
9200 P=PEEK(197):J0=0:J1=0:J2=0:J3=0
9210 IFP=13THENJZ=1
9220 IFF=21THENJZ=1
9230 IFP=22THENJO=1
9240 IFP=37THENJ1=1
9250 RETURN
READY.

Listing zu »Pucki« (SchluB)

Die Reise
nach Amerika

Das Spiel weist zwei Schwierigkeiten auf. Aber die
Profis unter Ihnen werden sicher bald nur noch auf dem ho-
heren Niveau spielen. Die Spielbeschreibung finden Sie auf
Seite 38.

(Hans-Werner Granitzka/hg)

Variablenliste

A B — Varlable fiir den Grafikaufbau

S — Hindernisse

C.D — Schiffskoordinaten

M, N, O — Hindernisse

P — Benzinverbrauch

] — Anzahl der Versuche

L — Anzahl der erfolgreichen Atlantikiiberquerungen
10 PRINT"E@"

20 FRINT" #®%% HANS-WERNER GRANITZEA(C) 1
984 R

30 PRINT" SHARF 731"
40 COLOR, ,5S
S50 PRINTCHR# (17) 5 "#*#%%% DIE REISE NA

CH AMERIEKA O e

&0 COLOR, ,2

TO PR TINT ™ 363336 35 25330 3 0 33 3606 360 e 2 3 3 3
NN NHR

80 COLOR,,&

20 PRINT" DU FAEHRST MIT EINEM SCHIFF VO

NI!

100 PRINT" EUROFPA NACH NEW-YORE. "

110 PRINT" DU BEWEGST DEIN SCHIFF MITT4¢
)

120 PRINT" ZURUECK KANNST DU NICHT."

130 PRINT" UNTERWEGS KOMMEN EINIGE HINDE

RNISSE UND"

140 PRINTY WENN DU NICHT AUFFASST,

150 PRINT" GEHST DU UNTER.

160 PRINT" MAN VERSUCHT DICH VON AMERIKA
AUS"

170 PRINT" ABZUSCHIESSEN, FASS ALSO AUF.
180 PRINT" DU HAST UEBRIGENS NUR 30 TONN
EN BENZIN."

190 PRINTCHR$(17);CHR$(17) ;" DRUECKE IRG

END EINE TASTE"

200 GETA$: IFA$=""THENZ00

210 PRINT"E":PRINTCHR$(17) ;CHR$ (17) ; CHR$
(17)3" SCHWERIGKEITSGRAD 1 ODER 2 2"

220 GETA$: IFA$="1"THEN GOTO 250

220 IFA$="2"THEN GODTO 250

240 GOTO 220

250 IFA$="1"THEN ZA=1

260 IFA$="2"THEN ZA=2

270 PRINT"@":B=0:COLOR,,4

280 FORI=1T0O23

290 B=B+1

200 READA:CURSORA,B:PRINT"H"

310 NEXTI

320 DATA 10,10,9,9,8,8,7,7,64,6,5,5,4,4,4
M S o IR

ZI0 B=0:FORI=1T023

340 B=BE+1

I50 READA:CURSORA,B:PRINT"E"

360 NEXTI

370 DATA 38,37 ,36,36,35,35,34,33,32,31,3

0,29,29,30,31,32,31,32,32,33,34,35,34

80 COLOR, ,3:CURSORO,13: PRINT"N. YORK"

390 CURSOR4,15:PRINT"e"

400 CURSDRZ0,12:PRINT"PARIS "

410 COLOR,,4:CURSOR 10,0:PRINT"SCHWIERIG
KEITSGRAD"ZA

420 P=0 :C=28:D=12:COLOR, ,&:CURSORC,D:PR
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INT CHR$(96)

430 E=D:S=INT (10*RND(1))+1

440 IFS=STHENS=1

450 IF (ZA=2) % (S=56)+(ZA=2) ¥ (S=7) + (ZA=2) % (
=8)+(ZA=2) ¥(S=9) THEN S=1

460 IFS=2 THEN M=1:CURSOR12,15:FPRINT"%%%
"

470 IFS=3THEN N=1:CURSOR10,13: PRINT"/"Vv"\
i

480 IFS=4THENO=1:CURSOR20,17: PRINT" vY¥w"
490 FORI=9T026

S00 GETA$: IFA$=CHR$ (18) THEN E=E+1 :
B 630

S10 IF (M=1)*(C>11) % (C<25) % (D=15) THEN GOT
0830

520 IF (N=1) % (C>9) * (C<16) % (D=13) THENB4O
S30 IF (0=1)*(C>19) * (C<24) * (D=17) THENB50
540 IFA$=CHR$(17) THEN E=E-1: GOSUB &30
550 IFA$=CHR$ (20) THEN GOSUR 630

S60 IFS=1THEN COLOR,,5:CURSORI,E:PRINT"
* "

S70 IF (S=1)*(I=C)*(E=D) THENS20

580 IFS=1THEN COLOR,,1:CURSORI,E:PRINT"N

GOSU

590 NEXTI

600 IFS=1THEN CURSORI,E:PRINT"E"

610 COLOR,,7

620 BOTD430

630 COLOR,,7

640 P=P+1:CURSOR17,3:PRINT"BENZIN(T)"P
650 CURSOR10,23:PRINT"VERS."T" ANGEK. "L
660 IFP>29THENS10

670 COLOR,,1:CURSORC,D: PRINT"W"

680 IFA$=CHR$ (20) THENC=C—1

690 IFA$=CHR#$ (17) THEND=D+1

700 IFA%$=CHR$ (18) THEND=D-1

710 IFD>17THEND=17

720 IFD<7THEND=7

730 COLOR, ,6:CURSORC,D: PRINT CHR$ (96)
740 IF (C=5) % (D=15) THEN790

750 IF (C=6)*(D<15) % (D>&) THENSBOO

760 IF (C=5) % (D>15) THENBOO

770 RETURN

780 GOTO430

790 FRINT" DU HAST ES GESCHAFT":MUSIC"
Co,D,E,F,G,A,B":L=L+1:G60TOB&LO

800 PRINT" DU BIST AUFGELAUFEN":BOTOBG
(o]

B10 CURSOR10,10:PRINT"
IST ALLE":GOTOB40

820 COLOR,,7: PRINT"
OSSEN WORGEN":GOTO860
830 COLOR,,7:PRINT" DU RIST AUF EINE S
ANDBANK BGELAUFEN":GOTOBA0

840 PRINT" DU BIST IN EINEN STURM GERA
TEN" : GOTOBL0

850 COLOR,,7:PRINT"
FF GELAUFEN":BOTOBA0
860 T=T+1:MUSIC"CO,A0,BO": PRINT"
T DU NOCH MAL ,DRUECKE (A) "

870 PRINT"  NEIN,DRUECKE (B)

880 GETA$: IFA$=""THENBB80

890 IFA%$="B"THENPRINTCHR$(17);CHR$(17);C
HR$ (17) 3" FEIGLING": END

900 IFA$="A"THEN RESTORE:M=0:N=0:0=0:60T
0210

910 IFA$<>"A"THENBSO

DEIN BENZIN

DU BIST ABGESCH

DU BIST AUF EIN RI

WILLS

Listing nDie Reise
nach Amerika«

Spiele Listing

L—

Stein-Zeit

In der guten alten Zeit durfte mit Stei-
nen geworfen werden. Wollen Sie
auch einmal? Dann nehmen Sie einen
Spectrum zur Hand — und das Pro-
gramm »Belagerung«.

Punkte bekommtman je nach Hohe des Belagerers: Sollte er
unten am Boden getroffen werden oder wahrend des Wurfs
gar nicht da sein, bekommt man immer noch einen Punkt (der
Score wird nach jedem Wurf links oben angezeigt) und fir je-
den Abschnitt steigt sein Wert um 1, bis er direkt unter der Brii-
stung 18 Punkte wert ist.

Das Spiel endet, wenn man funf Minuten lang ausgehalten
hat und die Verstarkung kommt, wenn ein Angreifer oben ange-
kommen ist, oder wenn man von einer Flamme erwischt wird.

Ist das Spiel zu Ende und man hat den Highscore geschla-
gen (nach dem 1. Starten ist der Highscore 100 Punkte und
»Guardian« als Platzhalter eingetragen) ertént nochmals die
Musik des Anfangs und man kann sich selbst eintragen (bis zu
zehn Buchstaben). Will man das nicht, wird der Highscore
samt Champ angezeigt.

Zu bemerken wére noch, daB in Zeile 230 die Zeit abgerufen
wird, die der Spectrum schon eingeschaltet ist und zwar in Se-
kunden. In Zeile 14 wird vorher durch die in der FOR...NEXT-
Schleife gepoketen Adressen die eingebaute Uhr auf O ge-
setzt.

Und der auf den ersten Blick unsinnige Befehl in Zeile
40:»PRINT # 0;AT0,0; PAPER 4;” C 64 SPACE)"« sorgt dafr,
daB die normalerweise nur vom Computer genutzten letzten
beiden Zeilen grun gefarbt werden. Sollte im laufenden Pro-
gramm ein BREAK gemacht werden, werden sie automatisch
tiirkis, die wie der Rand, gefarbt. Man kann also sofort erken-
nen, wenn jemand "gemogelt” hat.

(Christoph Schillo)

Kurze Variablenliste:

hs = highscore

8% = Name des highscorers
a(1)

: Variablenliste
. Héhe der Feinde

a(27) (Es werden nur die Werte von 4 bis 27 gebraucht!)
h = zuféllige Zahl zur Bewegung der Feinde

SC = score

X = jetzige Position der Eigenfigur

x1 = alte Position der Figur (zum Léschen)

S = Kontrolle, ob man einen Stein hat oder nicht

S = 1 Stein da

S = 0 kein Stein

CIM s4(1@)

5 LET hs5=180: LET s%=" GUARRDI
AN

2 30 SUE Toae

12 BEORDER @: PRPER @: INK 7: C
LS : FRINT "HHASABARHAAARBAABEEA

EEBHEHE[EB.H.&E.HE[&ELBE[EL&EBHEELRGERUH
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GABARARARABARARRARAARABABARAARARA
11 FOR a=3 TO 21: PRINT AT a.,@
"HETIRT a ,30; "HAR": HMEXT a
12 PRINMT AT 4,4, "DU musst vers
Wehen, mat" AT 5.4; "Steinen, die

DU TEeChAs O IET B el st und. i
n der Hitte" AT 7.4;."holen kanns
t, die " AT ©.4;"Feinde abzuuwehr
en,";AT 9.,4;"bis Werstserkung ko

mmt." AT 1@.,4; "Aber pass aurf !
AT 11.,4,"Wenn eine FlLamme kKommt,
YSART 12,45 "Eannst Bu nur fliehe
R R Rt E Y e ehotsn  I8Y=Lank
S AT 15,8; " (@) =werren”
13 BRIME BT 17,8 'Uiel Glueck
PTLOAT 20,0 "aHRAaRAAAEAARABARREAR

14 IMK @: GO SUE 3I2@@: PAUSE S
@@: FOR a=@ TGO 2: FPOKE 283672+3.0
ME<XT a: PAPER 5: CLS PRFER 7
BORCER S
1S FOR a=21 TO 4 STEP -1: PRIN
T AT a.@; " HEAAAAAAAABEAARAABARAAAA
BARAAAARAA" : MEXT a
2@ PRINT AT ©,31; IHNK 2; PAPER
i ST AR XL SesHITRIN G B 2 e TR,
“;AT 5,29; IMK ®; PRPER 7;"AAAR"
25 PRINT AT 2,0; "AAR";RT 5.,0;
IMUERSE 1; "HHERE"
27 PRINT AT 1,15;"AKAR";RAT ©,15

. "RAR"
38 FOR a=3 TO 26: FPRINT AT 3.a
i PREER S NEXT a

4@ PRINT #@;RAT @,@&; FPRAPER 4;"

1@ CIM a(27)

1 FOR @=d EOCBEPs EEE 8 Al =21
PRINT AT 21,3; INK 1.CHRS (IKNT
(RNE*2) +145) : NEXT a

120 PRINT AT 3,16 PAPER 5; INK
7. o

12@ LBl xlods: CET s =0 EET =l
e LET sc=0@

158 LET as=INKEYS%

155 LET x=xX+(ag%="8" BND x <281 -1
a%="5" AND =x>3)

16@ IF X=35 0OR xX=25 OR X=16 THEN
LET s=1

178 CPRINT R S,%di PRAPER 55 ';
2 ) R 2 B R

18@ PRINT AT 3,%x; PAPER S5; IHNK

@i IF 5=1 THEN PRINT AT 2.X;
INK @; PRPER S5,"D"

198 LET Xl=x
202 IF a%="0" RAND s=1 AND x>3 A
MDD x <428 THERM PRINT AT 2.,x, PAHFER

S.:" ": FOR a=d TO 21: PRINT AT
3,%x; PRAPER 5;"E":RT a,x, FRAFER 7
"R"LJAT a-1,%;"H": BEEFP .21 ,3+1
: NEXT a: LET sc=sc+22-a(x): LE

a(x1=21: PRINT AT 5,@; "SCORE" "
i PRINT AT ElgseitBitasBERR onl =

. LET =s=@2
210 LET h=INT (RND*24) +4
215 IF RND<¢sC-/900@ RND ath) >1@ T
HEWN FOR a=a(h)l-1 TO aihl -5 STEF
-1: GO SUB 1@82@: PRINT AT a,h; I
NK 2;"B"; AT a+l,h; INK @:“"E';:: B
EEP .8@1.a: NEXT a: LET a(hl=3at(h
1-5: GO TO 150

220 LET athl=a(hl-1: PRIMT AT a
thi ,h; INK 1;CHRS% (INT (RHND%2)+1
45) ;AT athi+lshg INKG@L GV EY . BEE
P 824 ,-5: IF ath)Y=3 THEN GO TO
5000

225 IF RND<¢scs52@ THEN BEEPFP .81
230 FOR a=a(h)l-f TO 4 STEP =1:
PRINT AT a-1,h; IMK &; PRPER 2,
FLASH 1;"G": PRINT AT a.h:"A":
0O SUB 1@@0: MEXT a: PRINT AT 3

PRRPER 5;" "G AT 2,h;" “: IF h

THEM GO TO S5@@

23@ IF (PEEK 23872+256+PEEK 236
73) /52:300 THEN GO TO c@a@a

240 GO TO 15@

192@ IF INKEY&%="" OR INKEY%="@"
THEN RETURN
1005 LET a%=INKEY S
1210 LET xX=xX+(ag="8" RAND X <28) -(
a%="5" RAND xX:3)

102@ PRINT AT 3,x1, PRPER S5;'" ';
HT 2Rl
124@ PRINT AT 3.,%:; PAPER 5;"E":
IF s=1 THEN PRINT AT 2,%: PRPER
SR
1905@ LET X1=x: RETURN
3800@ RESTORE S@@@: FOR a=1 TO 31
3012 READ t,h: BEEP t-1@,h: NEXT

a
302@ DRTA 2,
5,2,6,2,5,2
1@

303@ DATA 1,14,1,312,1,16@6.2,5,1.,7

;3,8,2,8
304@ ORTA 1,7,1.,7,1,8,2,1@,1,7.,1
= O s e B B U, B s
5340@ RETURM
S@00@ IF h=x THEN GO TO S55Q@

SO0S FOR a=h TO % STEP —-(h2>X) +(h
<X

S01@ PRINT AT 3.a; INK 1; PRPER

S)iCHR% (INT (RRMD*2) 4+145)

5020 PRINT PRFER S;RAT S.a+(h>x) -

Ui G

S
1z
=
=

b e i 1y |

&

S,
]

2,6,3,7,1,8,1,5,2,
,6,2,8,1,8,2,5,2,3,4,
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Spicle Listing

S@3@ BEEP .1.a @1,3@: FPRINT AT b.d4;"ARAARARAAARARA
' 504@ NEXT a "1 NEXT b: FOR a=4
1 5845 G0 TO S55@@ TO 1@: BEEP .@1,-a: PRINT RT 21,
I S@5@ IF sc*hs THEN LET hs=scC: GO 4; FLAESH 1; IMKE 2;"EBEHCEHCHCECHCH
\ SUE 3@00: FOR a=1 TO 4@ STEP RN HOCBHCCHCEHH"
! s EBEFP .21 ,.a: HNEXT a: PRINT A 6070 HNEXT a
| qnG; FLASH 1;° Du hast den Hi 6@5@ PRINT RT @,8: FLRSH 1;"
P ahscore ! "V: IMPUT "Trade dich £ GRATUWLAT ION ! 1 1 -
SRl RS 50398 GO TO Sasa
S@6@ PRINT AT 1@,3; "AAHAA': IKNVE 708 RESTORE 7o@@: FOR a=1ldd TO
RSE 1;"HIGHSCORE: " ;hs; IMUERSE @ 1587: FOR b=@ TO 7
; "BAAABAABRAA" AT 12,18; IHUVERSE 1 701®d REAL c¢: POKE USR CHR3$ (al) +b
| 158 e
1 S10@ IMFUT "Mochmal (jsni 7", 0% 7228 NEXT b: BMEXT a
‘ STIBIF %="n" THEN STOP 7@3@ DATA 4 .4 ,4,255,32,32,32,2585
siz@ CLS G0 TO 1@ L26,30 ,66,124 56,722,200 ,12 ,55,90@

5200 STOF
5508 PRINT AT 2,.%; PAPER 5;" :

,BE6,62,56,20,19,45
70402 DATA ©,0,24,62,94,94 ,44,24,
FOR a=4 TO 21: PRINT AT a,x;"H": 90,99 ,66,50,24 ,20,20,54 ,66 . 126 ,6
BEEP .@4 ,3@-3: PRIMT AT a,.x;"A" 6,66,66, 126,66 ,66
NEXT a 7050 CATA &,24,48,56,684,92,108,5
5510 BEEFP .@5,-1@: EBEEP .1.0 £&.45.19,28,24 ,60,66,59,24
5520 GO TO SOS@ 7@6@ DATA 1,3,7,13,27.55.111,223
600@ FOR a=1 TO 3: BEEF .15,7: N ,191,103,195,1395, 195,195, 195,255
EXT a: BEEFP .2.,@: BEEP .9,7: BEE ,255,251,195,19%5, 195,195, 195,255
P .15,5: BEEF .15,4: BEEF .15.2: 7065 DATA @,0,132,250,127,48,48,
BEEP .9,12: BEEP .45.7 96,96 ,46,200,250,127.,0,0.0.90,0,@
6002 PRINT AT ©,0; PRAFER 5; IHK ,@,60,78,94 ,60
;" DIE UERSTRERKUMG IST DA !! 707@ RETURHN
' B 900@ CLERR : SAUE "Belageruna” L
' E005 FOR a=4 TO 27 IHME 1
| £010 PRIMT AT 2,a; PRPER S; INK 9@1@ UERIFY "Belagerung"”
1 B BNAT 3,3 "E” 9990 PRINT AT 10,10;"L": PRUSE 1
| 6015 FOR b=a(a)+1 TO =21 @: PRINT AT 1@,10;"M": PRUSE 10:
i 6020 PRIMT AT b,a; INK 1;CHRS (I GO TO 9920
‘ HT (RMD%2) +145) Kurze Variablenliste:

BaSwn PRINT AT b-1,a;"E"
B35 BEEFP .0Q@1,a+2@

hs = high-Score
S$% = Name des high-Scorers
a(1)

'I 560483 HNEXT b: HEXT a . H6he der Feinde

| 6052 GO SUE 5000 (Aeiie it S e
a s werden aber nur die Werte von 4 bis 27 gebraucht!)
E@ASE FOR b=4 TO =0 h = zuféllige Zahl zur Bewegung der Feinde

| 6060 PRIMT AT b,4; "DODCDDDDRODOD sc = score

o2 - L % = jetzige Position der Eigenfigur
. PRRRDRLLEDR" ;AT 2,4 PRPER 5] x1 = alte Position der Figur (zum L&schen)
b " S = Kontrolle, ob man einen Stein hat oder nicht
: BEEP .0 S = 1 Steinda
S = 0 kein Stein
! eeleee | W iy
'] | ‘ i FluBdiagramm
E
ESE ‘ ‘7 l v
e il e
3 H 5 58 |2%8|8, 25 8 3 | % £
£ S o.® 5§85 3| §5 ] 2 ; Se 5
o¥33. 5| [B3832E §§§§§ BRgl ke | 5| | 3% g%%% 53 ok £s T
HEHNE TN RIS R T siis| | il 5 33 :
Ls-589 RBERER ThES5 D TEE =) 8E g2°% £5 g Pt z
IglcdE 2 Ec2EE EeELN cin g = E EL Do = 55 ad &
§578| 87325288 | f25ce 535 | 8 2% S3fE| | 2 g g o
8 R aEgas ‘ o5 2B 2 2 g s S
| ao e 3 o )
A ) SE @ A= ! c
Hauptspeelschiatte wenn Feind oben P T | | ]
— Wenn Flamme trifft__ e | Ea
e Rt s — e L GEaL
Wenn die Zeit Gber 300 Sekunden Ist | | = g z
b e e e =] 5 'EGE
| SEES
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Spiele

Kamnl den Minen
Spielbeschreibung auf Seite 40
M(3,3) nimmt einen der Werte 0/1/2/3 an. Die erste Zahl des
bis Arrays gibt die Zeilenposition an, die zweite die Spal-
M(21,19) tenposition, an der sich keine Mine (0) oder ein Block
(1) oder eine hérbare Mine (2) oder eine nicht ortbare
Mine (3) befindet
X, XX gibt die Spaltenpositon an, an der sich der Tank
befindet
Y gibt die Zeilenpositon an, an der sich der Tank
befindet
PX gibt die hochaufgeltste Spaltenpositon zu X an,
die flir die Sprites bendétigt wird
PY gibt die hochaufgeltste Zeilenposition zu Y an,
die flir die Sprites benotigt wird
E Spaltenposition, an der der Tank ins Spielfeld fahrt
M2 Anzahl der hérbaren Minen die zu Spielbeginn gesetzt
werden
EZ Zeilenposition, an der sich das unterste der
Reserveboote befindet
F gibt die Punktzahl an, die fir jedes vorgertickte
Feld gegeben wird
NR gibt die Punktzahl an, bei der es neun neue
Tanks gibt
MH gibt die Anzahl der sich noch im Spiel befind-
lichen hérbaren Minen an
ML gibt die Anzahl der sich noch im Spiel befind-
lichen nicht ortbaren Minen an
B gibt die Bonus-Punktzahl an
S gibt die Score-Punktzahl an
H gibt die Highscore-Punktzahl an
ZE gibt die Zeilenposition an, in die die nachste
Mine gesetzt wird
SP gibt die Spaltenpositon an, in die die néchste
Mine gesetzt wird
STK Steuervariablen fur CALL KEY
Zeit Zeitschleifenvariable
P gibt die Spaltenposition an, an der das Schiff steht
SN, = alter Score + Bonus. Wird benétigt, um beim Uber-
SN & trag Bonus auf den Score einen mechanischen Zahl-
effekt zu simulieren
1J Schleifenvariablen
Variablenbeschreibung
100 FANK
110 ¢
120 ! CORPYRIGHT MICHAEL DANNER
130 ! SCHEFFELSIR. 14
140 ! 78035 GUNDELF INGE
N
150 !
160 ! DEFINITIONEN
170 !
180 DIM M{Z5,21)
120 DEF FPX=(X—1)%*B+1
200 DEF PY=(Y¥—-1)*8+1
210 CALL CLEAR ::: CALL SCREEN(2)
:: CALL MAGNIFY(3):: RANDOMI
EEs =3 =13 Z2=46H 2 EFZF=19 =

220

3T

240
250

260

270

280

320

240

330
360
370
380

F=10 :: NR=2000

{ BREITER ZEICHENSATZ )

3

DATA 1818181818001818,5636363
&5, A2FFFF4242FFFFA422 , GCFEDOF
C7E16FEGC ,CACEIEZC7BFOELLSL, 7
OFB8DO7&L&7ECCFE7&,18182, 1C3830
3030Z038B1C

DATA Z81COCOCOCOCEE,42243CFF
FF=ZC2442,0018187E7E1818, 0000
00000018182, 0000007E7E , 00000
00000001818 ,060E1EZC78F0OEOC

DATA 7EFEBZBDEICIFF7E, 183878
7818181818, 7CFEOESCYBEOFEFE ,
7CFEOESCACOEFETC, ICEC7CECFEF
EoCoC ,FEFECOFCFEO&AFE7C , 7CFEC
OFCFEC&FE7C

DATA FEFEO&LODEICEBI0OE, 7CFECA7
C7CC&FE7C , 7CFECA&FE7EODAFEZC, O
0181800001818,00181800001818
=

DATA OLIE7CFOFO7C1EOQG,007C7C
Q00O0O7C7C,COFO7CIELIE7CFOC,7CF
E061E1CO01818, 7CFECADEDEDEDE
C

DATA ZB7CEECA&FEFECKCE ,FCFECS
FCFCCAFEFC , 7CFECOCOCOCOFETC,
FCFEC&GLC6CACAHFEFC ,FEFECOFBF8C
OFEFE,FEFECOF8F8COCOCO, 7CFEC
OCECECAGFE7C

DATA C6C6CEHEFEFECGCAHCSH, 181818
1818181818 ,FEFEOLD60&06FETC,
C&CEDCF8F8DCCECS , COCOCOC0COoC
OFEFE ,C6EEFEFED&CECECS

DATA C&LELE&FGDECECECS , 7CFECS
C6CHCEFE7C FCFECAFEFCCOTOCO,
7CFEC6CLDLCCFE7 6 ,FCFECAFEFCD
CCECG, 7CFECOFC7EO&FET/C

DATA FEFE181818181818,C&6C6Cae
C6CE6COFE7C ,CHCAEEGC7CE838B1 ,C
HCHCHCHEDEFEFEGE ,CEEE7C3E3387C0
EECA ,C6CEFC783030303

DATA FEFEOEIC3E870FEFE,3C3830
FOF030383C,406030180C0602,3C
1COCOCOCOCICEC,0808141422224
141 , 000000000000FFFF

1

! ( UMRANDUNGEN )

1

DATA FF80808080808080,FF0101
0101010101 ,80808080808080FF ,
01010101010101FF ,B80808080808
08080 ,0101010101010101 ,FF , 00
Q0000000 0000FF
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Tl 99/4A Spicle Listing

390 ! HCHAR (1 ,22,926):: CALL HCHAR
400 ! ( TANK & SCHIFF ) (1,289 7)== NEXT 1
410 ! 790 FOR I=7 T8 22 5IEF S5 s: EDil
420 DATA 0000010103030 7070F0OF1F1 HCHAR (I ,22,98):: CALL HCHAR
FEFEF0Q00000008080COCOEOEOF OF (I, =28 99 s NEXT I
OFBFBFCFC , 000000000000000000 800 CALL MINEN{(MH,ML)
1COBO8FF 7F3F 1 FOOOO0O000000G000 810 CALL BONUS{(EH)
DODOE07878FFFEFCFB 820 CALL SCORE(S)
470 ! 830 CALL HIGHSCORE (H)
440 ! . 840 !
450 FOR I=Z3 TO 103 :: READ AF : 850 ' ( TANKVORRAT )
: CALL CHAR{I,A$):: NEXI I 860 !
45650 READ AFf :: CALL CHAR(104,4%) 870 FOR I=3 TO 19 STEFR 2
470 READ A% :: CALL CHAR(10B,AF) 880 CALL HCHAR(I,30,104):: CALL
480 CALL CHAR(11&4,"FFFFFFFFFFFFF HCHAR(I+1 ,30,105)
EEE") 890 CALL HCHAR({(I,31,106):: CALL
490 ! HCHAR(I+1 ,31,107)
500 ! 00 NEXT 1
510 ! SPIELFELD DRUCKEN 910 !
: 520 ! Q20 ! { 54 MINEM HOEREBAR UND &6 MI
’ 530 CALL CLEAR NEN SICHTBAR DRUCEEN )
5S40 FOR I=1 10 14 =:: CAlLlL COLOR! 9Z0 !
| eI se NEXT I 240 FOR I=1 TO M2
Sa0 250 GOsSUE 2110
560 ! ( FELDER )} 60 NEXT I
=700 ! 270 FOR 1=1 T0O &
SEOVFDRE I=3 TO 19 STEF 2 280 GOSUB 2020
| B70 FiR =3 10 21 SIEE 2 90 NEXT 1
| 6500 CALL HCHAR((J, I ,96) 1000 !
| &10 CALL HCHAR(J,I+1,%7) i0i0 FOR I=1 TO 9 z: CALL COLOR(
| 520 CALL HCHAR(J+1,1,98) I.16-1): NEXT ¥ =3 GALL Cdo
GS0ERLL HEHAR(JI+1 , I+1 ,99) LRI T 1 o1 STt
540 NEXT J 1020 !
650 NEXT I 1030 !
660 CALL VYCHAR(3,2,101,20):: CAL 1040 !
L VCHAR(3,21,100,20):: CALL 1050 ! SFIELBEGINN
HCHAR (2 ,%,103,18) 1060 !
&70 ! o7 ' { SEHIFF DRLUCEEN )
680 ! ( ANZEIGE ) 1080 !
690 ! 1090 GOSUR 2290
70O DISPLAY AT{(4,21): "MINEN" 1100 !
' 710 DISPLAY AT (7,21): "BONUS" 1110 ! ( TANK HOLEN )
720 DISFLAY AT(14,21):"SCORE" 1120 !
730 DISFLAY AT {(19,22):"HIGH" 1130 FOR ZEIT=1 TO 200 :: NEXT Z
740 CALL VCHAR(Z,22,100,20):: CA EIT
LL YVEHAR(3,28,101,20):: CALL 1140 Y=EZ
HCHAR(3,22,102,7) 1150 CALL SFRITE(#1,104,11,FY, 23
750 CALL HCHAR(7 ,22,103,7):: CAL 3)
CREEHAR (B 22102, 7))+ EALL H 1160 CALL HCHAR(Y ,30,32,2):: CAL
GHARE1IZ .22, Y05, 7) L HCHAR(Y+1,30,32,2)
760 CALL HCHAR(13,22,102,7):: CA 1170 FBR I=PY T80 177 STEP B
LL HCHAR(17 ,22,103,7):: CALL 1180 CALL LOCATE(#1,1,233)
] { HCHAR (18,22,102,7) 11990 CALL SOUND(—150, (I+100) ,9)
) 770 CALL HCHAR({(22,22,103,7) 1200 NEXT 1 Listing zu «Kampf
gBOVFDR I=3 TO 18 STEF S :: CALL 1230 | den Minen«
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1220

12350
1240
‘ 1250

1260
1270

| 1280
| 1290
1300
1310
1320

1330
1340

1350

1370
1380
1350
1400
1410
1420
1430
1440

I 1450
14460
1470
1480
1490
1500
1510
1520
1530
1540
1550
1560
1570
1580
15720

1600

1610
1620
1630
1640
1650
16560
1670

X=E

FOR I=233 TO FX S5TEF -8
EALL L OCATE(#1,177,1)
CALL SOUND{—-150, (I+100) ,9)
NEXT I

G

N

E
S

@m
]
5y
(m|
HII

' ( TASTATUREINGABE )

i
CALL EEY(0,K,ST)

IF K=87 THEN GOSUB 1540

IF k=65 AND XX<3>3 THEN GOSU
B 1660

IF K=83 AND XX<>19 THEN GOS
UB 1780

IF K=90 AND YY<3>21 THEN GOS
UB 1900 |
IF K<>65 AND K<3>B3 AND K< >8
7 AND K<3>%0 THEN 1310

1

! ( EXPLOSION 7 )

]

IF M(YY,XX)<>0 THEN 2530

1

' ( WARNTON 7 )

i

IF M(YY—2,XX)=2 OR M(YY+2,X
X)=2 OR M(YY,XX+2)=2 OR M(Y
Y,XX-2)=2 THEN CALL SONAR

]

! ( DBEN ANGEKOMMEN 7 )

IF Y¥Y=3 THEN Z2ZE70

1

5070 1310

i

! OBEN FAHREN

]

X=XX =2:= ¥Y=YY

FOGR I=FY TO F¥Y—1& SIEF —4
CALL LOCATE{(#1,1I.FX)

CALL SOUND(-5,—-2,10)

NEXT 1
YY=Y¥Y—-2 z2: B=B+F :: CALL BO
NUS (B)
CALL HCHARYY (XX ,32,2):: CA

LL HCHAR (YY+1 XX ,322,2
RETURRHN

t

E

! LINES FAHRERN

1

K=XX 1= ¥Y=YY

FOrR I=PX TD PX—-16 SIEF —4

1680
1690
1700
1710
1720

1730
1740
1750
1760
1770
1780
1730
1800
1810
iB20
18320
1840

1850
18460
1870
1880
1870
1200
19210
1220
1930
1940
1250

1960

1770
1780
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050

2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130

2140

2150

XX=XX-2

T 99/4A

CALL LOCATE(#1,FY,I)
CALL SOUND{(-5,-2,10) |
NEXT I |

CALL HCHAR(YY,XX,3Z,2):: CA
LL HCHAR(YY+1,XX,32,2)
RETURN

1

i

! RECHTS FAHREN

i

X=XX z: Y=YY

FOR I=PX TO FX+1& STEF 4
CALL LOCATE (#1,FY,I)

CALL SOUND(-S5,-2,10) '
NEXT I :
XX=XX+2 E
CALL HCHAR(YY,XX,32,2):: CA

LL HCHAR (YY+1,XX,32,2
RETURN

I

I UNTEN FAHREN

i

X=X¥X 2: Y=YY

FOR 1=FY TO FY+1& SIEF 4
CALL LOCATE(#1.,1.FX)

CALL SDUND(-5,-2,10}

NEXT 1

Y¥Y=¥Y+¥ :: B-B-F =z EAlLl BO
NUS (B}

CALl HCHAR(YY XX ,32,2):=2: CA
LL HCHAR(YY+1 ,XX,32,2)
RETURN

1

' BLOECKE SETZEN

1

ZE=INT (RND/. 1) ¥2+3
SP=INT(RND/.112) *2+3
IF M(ZE,SP)<>0 THEN 2020 )
M(ZE,SP)=1 :: CALL HCHAR(ZE
,S5P,116,2):: CALL HCHAR(ZE+
1,5P,116,2) ;
RETURN

i
t HOERBARE MINEN SETZENM

ZE=INT(RND/.1)%2+3
SP=INT(RND/.112) %2+3

1E MUZE.SEY- 20 ERHEN 2110 |
M(ZE,SF)=2 2: MH=MH+*1 z2: CA
LL MINEN(MH,ML) Listing zu »Kampf
RETURN den Minen« (Forisetzung)
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21460
2170
21890
2170
2200
2210

=
22

2230

2240
2250
2260
2270
2280
A 8
2300
2210
2320
2330
2340
2550
2560
2370
2380

2370
24800

2410
2420

2430
2440
2450
24460

2470

2480
2490

2500 !

2510
4 2520

2530
' 2540
| 2550
2560
2570

2580

I
;
! LAUTLOSE MINEN SETZEN

I

ZE=INT(RND/. 1) %2+3
SF=IMT (RND/.112) *2+73

IF M(ZE,SF)< >0 THEN 2200

RISVZE . SP) =35 = ML=M_+1' 22506
LL MINEN (MH,ML)

RETURN

]

!

INSERTIEE  SEFZEN

I

X=INT{RND/.112) %2+3 :: F=X

CALL DELSFRITE (#2})

CALL SFRITE(#2Z,108,5,1,FX)
RE TURN

[}

;

! OBEN ANGEEOMMEN

CALL SOUND (200,262,272

ik ZEIT=1.t0. 55 = INEX]LZE
IT

CALL SOUND (200 ,330,2)
EEESZETLT=1"TH Sgi==" NEX1 ZE
IT

CALL SO0UND (200 ,3%22,2)

FOR ZELT=1 T80 55 =3 MNEXT ZE

IT

CALL SDUND(350,330,2,392,2,
523,2)

1

GOSUE 2200

IF Xx=F THEN B=B+400 ELS5E BH
=B+200

CALL MINEN(MH,ML):z:
NUS {B)

CALL DELSFRITE (#1)
GOTO 2700

CALL BO

' EXPLOSION

|

CALL COLOR(#1,9):: CALL SOU
ND(-5,—-1,0)

FOR ZEIT=1 TO 12 :: NEXT ZE
IT

CALL COLOR(#1,11):: CALL SO
UND(-5,-1,0)

FOR ZEIT=1 TO 12 :: NEXT ZE
IT

CALL COLOR(#1,9):: CALL SOU

ND(-5,-1,0)
FOR ZEIT=1 TO 12 :: NEXT ZE

2570
2600
2610

2620
2630
2640

2650
2660
2670
2680
2690
2700

2710
2720
2730
2740
2750

2760

270

2780

2790

2800

2810
2820
2830
2840
2850

2860
2870
2880
2890

Spicle Listing

IT

CALL SOUND (300,-5,0)

CALL DELSPRITE (#1)

CALL HCHAR(YY,XX,116,2):: C
ALL HCHAR(YY+1,XX,116,2)

IF M(YY,XX)=2 THEN MH=MH-1
IF M(YY,XX)=3 THEN ML=ML-1

CALL MINEM(MH,ML)=z: M{YY,XX
)=1

B=B—-300 :: CALL BONUS(B)
GO0Ta 2700

1

L SEORE

I

FOR ZEIT=1 TO 200 :: NEXT Z
ElY

I

! { SCOREUEBERTRAG )

i

SN=B+5

SNE=5TR#(5N) : : SNF=RFTH("O"

,S—LEN (SN$) ) &SNF
S$=STR$(S):: S$=RPT$("0",5-
LEN(S$)) &S%

IF SEG$(S#%,5,1)<>SEG# (SN$,5
,1)THEN S=S+5 :: B=B-5 :: C
ALL BONUS(BE):: CALL SOUND (-
5,-2,0):: CALL SCORE(S):: G
0TD 2760

IF SEG$(S5%,4,1)< >SEG# (SN%,4
,1) THEN S=5+10 B=E—-10
CALL BONUS (E):: CALL SOUND

(-5,-2,0):: CALL SCORE(S)::
GOTD 2740

IF SEG#$(S%,3,1)<>SEG$(SN$,3
,1) THEN S=5+100 :: B=B-100

:: CALL BONUS(B):: CALL SOU

ND(=5,—2,0)=:
GOTO 2760
IF SEG#(S5%,2,1) < >5EGF (SN#¥,2
, 1Y THEN S5=5+1000 B=B-100
0 == CALL BONUS(B):= CALL S
OUND(-5,-2,0):: CALL SCORE({
Sk TR 260

CALL SCORE(S)

1

GOSUB 2290

L]

! { NOCH TANKS ZUR VERFUEGU
NG 7 )

]

IF EZ<>1 THEN 1130

1

! { 2 NEUE TANKS 7?7 ODER SPI
ELENDE 7 )

384
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Spicle

2900
2710
2920
2930
2940
2950

2960
25970
2980
29590
3000
010
3020
JFQ30
Z040
3050
3060
Z070
3080
3090
3100
3110
3120

A1350

=140

2150

2160
Z170
=180
2150
S200
210
S220
323F0
240
3250
I260

2270
2280

3290
3300
3310
3320

-

LH5.E50

1

IF S<NR THEN 3190
i

' (¢ 9 NEUE TANKS )
1

FOR I=3 TO 21 STEF
J=3 TO 19 STEP 2 :

=0 r: NEXT J :: NEX
H,ML=0

FOR I=3 TO 19 STEP 2
FOR J=3 TO 21 STEP 2

CALL HCHAR(J,I,9&)
CALL HCHAR(J,1+1,97)

CALL HCHAR (J+1,1,98)

CALL HCHAR (J+1,1+1,99)

NEXT J

NEXT I

FOR I=1 TO &

GOSUEB 2020

NEXT I

M2=M2+2

FOR I=1 TO M2

GOSUB 2110

NEXT I

FOR I=3 TO 19 STEF 2

CALL HCHAR(I,30,104)::
HCHAR (I+1,30,105)

CALL HCHAR (L ,31,106) 2z
HCHAR (I+1,31,10G7)

CALL

caLl

NEXT I

E=5 8= E7 =il == i e s KR
=NR+Z000 :: BOTE 1130

i

! SFIELENDE

IF S<=H THEN 3Z330

1

! { HIGHSCORE )

L}

H=S

FOR I=1 TO =

DISFLAY AT(21,21)SIZE(S):""
CALL SOUND(300,330,2,392,2,

M M
iy )

CALL HIGHSCORE (H)

FOR ZEIT=1 TO &0 :: NEXT ZE
1
NEXT I

!
et
!
DISFLAY AT (24,10):"GAME DBVE
R"

FOR ZEIT=1
ZEIT

GAME OVER )

T 1000 2= NEXT

3440

3450
Z450
Z470
2480
2490
500
2510

3520

Z530

2540
E550
IZS60
AT
2580

3590
2600
S61a
3620

2630
25640
Z6HI0
2660

3670
2680
2690
Z700
3710
3720
3730
3740

3750

=760

DISFLAY AT(Z24,3):""
FOR ZEIT=1 TO 20 =z
Tt}

DISFLAY AT (24,3):"FPRESS ANY
KEY TGO START"

CALLE. EEY (O SEIia L B 5t 50
THEN 3420 ELSE =380

I

! ( NEUES

MH,ML ,B,5=0

SEI S

M2=&6 z2: R e A S e

O :: NR=Z000 :: CALL DELSFR
ITE(#2):: CALL CLEAR

EOR I =35 BEER 2 e D E AR = S G
d=2 TH 190 STEF 2 =N (T 3]

=0 =5 NEXT J 22 NEXT I

GOTO S30

SUB MINEN (MH,ML)

DISPFLAY AT(&,21)SIZE(2):USI
NG "##":MH

DISFLAY AT(6,25)SIZE(1):USI
NG "#":ML

SUEBEND

I

SUE BONUS (R)

IF B<0 THEN E=0

DISPLAY AT(11,21)SIZE(S):US
ING "##H##H#": R

SUEBEND

i

SUE SCORE (S)

DISFLAY AT(16,21)SIZE(S):US
ING "#####":S

SUBEND

1

SUE HIGHSCORE (H)

DISFLAY AT(21,21)SIZE(S):US
ING "#####":H

SUBEND

]

;

SUE SONAR

]

FOR I=1 TO =

CALL SDUND (300,400 ,0)

FOR ZEIT=1 TO %0 :: NEXT ZE
I

NEXT I Listing zu »Kampf
SUBEND den Minen« (SchluB)
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~antasia —
ein schatz-
trachtiges
Adventure

Schnelle Reflexe und dynamische
Joystick-Handhabung sind bei »Fanta-
sia« nicht gefragt. Dafiir aber Kombi-
nationsgabe und Phantasie. Eine
Schatzsuche mit dem Commodore 64.

Ein astreines Text-Adventure ist angesagt: Bei der Erfor-
schung des Landes »Fantasia« sollen Sie mdglichst viele
Schétze anhdufen um fleiBig Punkte zu sammeln. Doch oft sind
die Schatze gutbewacht, liegen im Verborgenen, oder sind oh-
ne entsprechende Werkzeuge nicht zu heben. Passen Sie auf,
daB Sie sich nicht verlaufen und tben Sie Vorsicht im Umgang
mit den ortsanséssigen Kreaturen. Bei Spielende wird dem Ab-
enteurer je nach Punktestand einer von zehn Réngen zuge-
teilt. Wer Rang 1 erreicht, kann sich rilhmen, »Fantasia« erfolg-
reich bewdltigt zu haben.

Der Computer nimmt Kommandos entgegen, die aus einem
oder zwei Wortern bestehen. Die Worter mussen alle (mit Aus-
nahme der Richtungen) ausgeschrieben werden. Will man
zum Beispiel nach Osten gehen, geniigt es, das Kommando
»Q« einzugeben. Bei Befehlen, die aus zwei Wértern beste-
hen, gilt die Reihenfolge »Verb Nomen«. Der Gesamtwort-
schatz des Programms besteht aus 75 Vokabeln. Bei »Fanta-
siacist es moglich, einen einmal erreichten Spielstand mit dem
Kommando SAVE auf Diskette abzuspeichern. Die notwendige
Abénderung fur die Datenspeicherung auf Kassette ist im Li-
sting in Zeile 569 vermerkt. Um das Abtippen des Listings zu
erleichtern, sind samtliche Steuerzeichen und Grafiksymbole
durch die entsprechenden CHR$ ersetzt worden. Abschlie-
Bend sei noch empfohlen, sich das Eintippen des Programms

mit jemandem zu teilen, denn das Listing deutet nattrlich die
Lésungswege an.

(Klaus Hartmuth/hl)
LUL REM 965 36 565 3 3 36 0 4 96 3303 4996 3 3036 36 3 0 96 9 b 469 34 9%
102 REM * *
105 REM & Fo A N oA .5 -1 A *
104 REM = Y
105 REM * ( C—-64 ) #
106 REM = 3t
107 REM * *
10B REM * (C) 1984 BY *
109 REM % s
110 REM # ELAUS HARTMUTH *
111 REM * INNERE WIENER STRASSE 14A

Spiele Listing

.R—

112 REM * 8000 MUENCHEN BO *
13 AREMIE. STEISE. WOBS, /i 488 722017 *
114 REM * *

115 REM 463639633 000 96305 96 3 6 3633 30 30300 6 36 96 33 3

116 :

117 REM #% VORSFANN 1 55355355 5% %% %% ¥ %% %

118 0A=1:VC=532465: B¥=CHR* (5) : C¥=CHR#$ (158

):DF=CHR# (159) : E$=CHR# (147 ) : F$=CHR% (17)

119 POKEVC,PEEK (VC)AND239: POKES3280,11:F

OKES3281 ,11: PRINTE$C#$: VD=58640

120 POKE214,4:POKE211,14:5YSVD: FORI=1TO1

O:PRINTCHR#(162) ; : NEXT:PRINT

121 PRINTTAB(14)CHR#(18)" FANTASIA "

122 PRINTTAB(14)::FORI=1TO10:FRINTCHR# (1

84) ; sNEXT:zPRINT

123 PRINTD#F$" — EIN ADVENTURE VON KLAUS

HARTMUTH -":POKEVC,PEEK (VC)DR16

124 DIMO*$(51) ,R(51,3) ,6GE(44) ,WE (44) ,GE%(

44) ,NO%(44) ,VE$(31) ,RF(3) ,AF(3)

125 =

126 REM #% DORTE #3333 5 99 5 3 35 5 6 5 6 96 9 3 3% 3 3

127 0%(1)="VOR EINEM RIESIGEN TORBOGEN."

128 0$(2)="AUF EINER BLUMENWIESE."

129 0% (3)="AN EINEM SEEROSENTEICH."

130 OF(4)="IN EINER TROSTLOSEN EINDEDE."

131 0%(S)="IN EINEM NEBLIGEN MOORK."“

132 0%(6)="IN EINER FEENHAFTEN GROTTE."

133 0DF(7)="AN EINER ZERKLUEFTETEN FELSWA

ND. "

134 0$(8)—“IN EINEM LICHTEN AUWALD."

135 0$(9)="AUF EINER BLUEHENDEN HEIDE."

136 0D (10)="IN EINER VERDORRTEN STEFFE."

137 O0%(11)="AUF DEM VERSQHHLUNGSPLATZ
DER GNOME. "

138 0%$(12)="IN DER WAFFENKAMMER DER GNOM

Ex

139 0$(13)="IN EINER TROFFSTEINHOEHLE."

140 O$(14)="AM FUSS EINES BERGES."

141 O0%(15)="IN DER SCHATZIKAMMER DER ELFE

N- "

142 O0F¥(16)="AUF EINER BERGWIESE."

143 0%(17)="AN EINER SILBERNEN QUELLE."

144 D#(18)="IN EINER SCHLUCHT MIT VIELEN
FARNEN. "

145 0£(12)="1IN EINER BAERENHOEHLE."

144 0F(20)="AUF EINER SCHWANEKENDEN
HAENGEBRUECKE. "

147 O0F(21)="AN EINEM WIESENHANG."

148 O£ (22)="IN EINER ROSENLAUBE."

149 O0F(23)="IN EINEM KRAEUTERGARTEN."

150 0$(24)="AUF EINEM VERSCHLUNGENEN WEG

151 04 (25)="AN EINER VERFALLENEN BURGRUI

Ne. "

152 0$(26)="IN EINEM SONNIGEN OBSTHAIN."

153 0%$(27)="IN EINEM VERWILDERTEN FARK."

154 0$(28)="IN EINER FINSTEREN HEXENKUEC

HE."

155 0$(29)="1IM HOF EINER VERLASSENEN BUR

G- "

156 0$(30)="IN EINEM FINSTERN BURGVERLIE

s-ll

Listing »Fantasia«
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157 0%(31)="IN DER KRONE EINES BAUMES.
158 D$(31)‘D$(31)+D$+"IEH KANN NICHT WEIL
T SEHEN. "

159 OF(32)="IN EINEM FEUCHTEN LAUBWALD."
160 D#(33)="1IM REICH DER FEEN."

161 DO%(34)="IN EINER GRAUEN STEINWUESTE.

162 0F(35)="AN EINEM BREITEN FLUSS.

163 0#(35)=0%(35)+D$+"AM ANDEREN UFER BE

WEGT SICH ETWAS. "

164 0#Ff(36)="AUF EINEM DRECKIGEN PFAD."

165 0%(37)="IN EINEM DORNENGESTRUEFFP.

166 0F(37)=0%(37)+D$+"ICH FINDE MICH NIC

HT MEHR ZURECHT."

167 0 (38)=0%(37)

168 0% (32)=0%(Z7)

169 0F(40)="1IN EINEM HOHLWEG."

170 ,FORI=41T0S0:0%(I)="IN EINEM UNHEIMLI

CHEN WALD. ¥

171 OF(I)=0#%(1)+DF+"MAN SIEHT KAUM EINEN

WEG. OB HIER EIN =

172 OF(I1)=0%(1)+"DRACHE HAUST ?2?!":NEXT

173 O0F(51)="AUF EINER UNZUGAENGLICHEN
WALDLICHTUNG. "

174 -

175 REM #% RICHTUNGEN %% 3 % 4 % % % 9 3 3 3 % % %

176 FORI=1TOS51:FORJ=0TO3:READR (I ,J) : NEXT

sNEXT

177 DATA0,0,2,0,8,0,3,1,9,

178 DATA11,0,0,4, 13 Q,7,0,

0

179 DATA15,3,10,8,0,4,11,9,0,5,12,

Lo b |

180 DATA16,6,0,0,17,0,15,0,0, 9 @,14,0,13

.17 ,0

181 DATAO,14,18,16,24,0,19,17,25,0,20,18

:0,0,21,19

182 DATAZ24£,0,0,20,27,0,23,0,0,0,24,22,29

,18,0,23

183 DATA30,19,0,0,32,21,0,0,0,22,78,0,0,

0,0,27

184 DATAO,0,30,0,0,25,0,0,0,0,0,0,0,26,0

. 35

185 DATAOD,34,32,0,33,36,37,35,0,0,34,0,3

4,0,5,0

186 DATA37,38,39,34,37,38,38,38,40,39,39

127 ,42,39,0,0

187 DATA43,41,42,41,44,40,42,41,47 ,41 ,43

,43,48,42,45,44

188 DATA49,45,45,44,50,51,0,0,47,43,48,4

7,48,44,48,47

189 DATAO,45,50,0,0,46,0,49,46,0,0,0

190 =

191 REM #% NOMEN 55355555 3055 5530 0 K 5%
192 FORI=1TO44: READNOE(I) : NEXT

193 DATAN,S,0,W,NORDEN,SUEDEN ,O0STEN,WEST
EN

194 DATAZAUBEREUCHEN ,RAUFE ,BUCH

195 DATAZETTEL , TARNKAFFE ,RIESENFRUCHT
1946 DATAFEUERSCHWERT ,BAER,SCHILD

197 DATAZWERG,DRACHENEIER ,STEIN

198 DATAHODEHLENMALEREI ,STRAUCH , BEEREN
199 DATABLAETTER,DIAMANTMESSER ,SILBERSCH
LUESSEL

200 DATABAUM,PERGAMENT , STEINSEHLEUDER
201 DATAWASSERKRUG, ZQUBERSDHUHE SCHRIFTT
AFEL

202 DATAZWERGENDOLCH,KUGEL ,KAESTCHEN

203 DATAGNOM,RING,BRIEF

204 DATARUBIN, TUER,FEENHAAR

205 DATADRACHE ,HOLZTAFEL ,POKAL

206 =

207 REM #% VERBEN 9% 9 59 3 6 5 3 3 6 3 96 96 96 36 36 3 3 ¥
208 FORI=1TOZ1:READVEF(I) :NEXT

209 DATAGEHE,STICH,SIEH, INVENTAR

210 DATASAVE,LDAD,FANTASIA,ENDE

211 DATAWIRF,TOETE,LIES,FUELLE

212 DATADEFFNE,BENUETZIE,SIMSALABIM

213 DATASAGE ,GIESSE ,S5CHIESSE

214 DATAFUETTERE,SCHNEIDE ,SFERRE

215 DATAHILFE,KLETTERE ,SCHLEUDERE

216 DATAISS,NIMM,VERJAGE

217 DATALEGE ,DREHE ,SPRINGE , TRINKE

218 =

219 REM #% ANTWORTEN 5% 5 5 5 95 96 5 3 3 9 9 3 5 3 3% 3
220 A$(0)="SEI NICHT ALBERN."

221 A$(1)="1ICH HABE NICHT DAS RICHTIGE W
ERKZEUG.

222 AF(2)="ICH WEISS NICHT WIE DAS GEHT.
223 AF(3)=" LAESST MICH NICHT."
224 :

225 REM #% GEGENSTAENDE ¥#XEEXKXHKAHEEX
226 BE$(F)="EINEN ZAUBERKUCHEN":GE#% (10)=
"EINE HAARIGE RAUPE"

227 BE#(11)="EIN GRUENES BUCH":GE$(12)="
EINEN ZETTEL"

228 GE$(13)="EINE TARNKAFFE":GE£(14)="EI
NE RIESENFRUCHT"

229 GE$(15)=B$+"EIN FEUERSCHWERT"+D%:GE$
(16)="EINEN GROSSEN BAEREN"

230 GE%(17)=B$+"EIN SCHILD AUS BRONZE"+D
$£:GE#(18)="EINEN ZWERG"

231 BGE#(19)=B%+"GOLDENE DRACHENEIER"+D%:
GE# (20)="EINEN STEIN"

232 GE#$(21)="EINE HOEHLENMALEREI":GE% (22
)="EINEN HAESSLICHEN STRAUCH"

233 GE#$(23)="VIELE ROTE BEEREN":GE%(24)=
EB$+"BOLDENE BLAETTER"+D%

234 GE#(25)=B$+"EIN DIAMANTMESSER"+D%
235 GE$ (26)=B$+"EINEN SILBERSCHLUESSEL "+
D#: GE+ (27)="EINEN DUERREN BAUM"

234 GE$(28)="EIN VERGILBTES PERGAMENT":G
E#(29)="EINE GROSSE STEINSCHLEUDER"

237 GE$(30)="EINEN LEEREN WASSERKRUG":GE
#(31)="EIN FAAR ZAUERERSCHUHE"

238 GE$ (32)="EINE SCHRIFTTAFEL":GE%(33)=
Bf+"EINEN ZWERGENDOLCH"+D%

239 GE$(34)="EINE GROSSE KUGEL":GE#$ (35)=

e S e

Ausgabe B/August 1984




C 64 Spiele Listing

"EIN ROTES KAESTCHEN"

240 BE$(36)="EINEN BOESEN GNOM":GE#(37)=
"EINEN EISERNEN RING"

241 BE#(3B)="EINEN BRIEF":GE# (39)=B%+"EIl
NEN ROTEN RUBIN"+D#%

247 BE$#(41)=B%+"GOLDENES FEENHAAR"+D%:GE
£(42)="EINEN FEUERSFEIENDEN DRACHEN"

247 GE$(43)="EINE VERWITTERTE HOLZTAFEL"
:GE$(44)=Bf+"EINEN SILBERNEN FOKAL"+D#¥
244 GE(0)=—1:FORI=9T044:READGE (1) ,WE(I):
NEXT

245 DATAZB,0,29,0,8,0,24,0,2,0,26,0,20,1
0,19,0,19,15

Z46 DATRIB,0,18,20,16,0,1
15,15,5,8,5

247 DATA9,0,11,0,12,0,1,0,1,0,1,0,3,7,.4,
0,4,0

248 DATA4,0,0,0,0,0,0,12,30,0,33,10,51,0
,40,0,51,44

249 :

250 REM #% VORSFPANN 2 %% 5% % 5% 5 5 5 5% % 3% %5 %
251 POKE214,14:FPOKE211,5:SYSVD: PRINT"NEU
ES SPIEL BEGINNEN VESNELY

252 PRINTD#$FsFs$" ALTES SPIEL FORTSET
ZEN HE$"ES"

253 AF="":GETA%*: IFA$=""THEN253

254 IFA$=CHR%$ (133) ANDAV=0THENZ2S58

255 IFA$=CHR# (133) ANDAV=1THENZ277

256 IFA$=CHR# (134) THENSBS&

257 GOTO253

258 FOKEVYC,FPEEK (VC) AND23Z9

259 PRINTCHR#(14)E4D$F%""ACH —ICH AUF DE
N GEFAHRENREICHEN OEG IN"j

260 PRINT"DAS ZAUBERHAFTE | AND _ANTASIA
UND SUCHE™

261 PRINT"NACH MAERCHENHAFTEN ®CHAETZEN.
262 FRINT"_UEHRE MICH MIT EINFACHEN -0OMM
ANDOS IN"

263 FPRINT"EINEM ODER ZWEI CORTEN, Z.[.:z"

U 14,0,0,0,0,

il

244 PRINTC$F$", T _—~ S el e e

265 REM NORDEN BENUETZE TARNK

AFFE ENDE

ZOGIPRINTH 1 | 35 [ e
Vo sl B

267 REM LEGE RUBIN TOETE DRACHE
INVENTAR

268 PRINTDSF$F$F$"~IT "C3$"94<7"D3" KAN
NST -U DEN AKTUELLEN ®TAND";:

269 REM SAVE
270 FRINT"DES % IELES ABSFEICHERN, MIT
Ilc$llu"—llD$li NIE__-II;
271 REM
LOAD

272 PRINT"DER EINLESEN.":POKE214,23:POKE
211,0:SYSVD

273 IFAV=0THENAV=1:PRINT"—RUECKE EINE | A
STE UND BEGINNE '":GOT0275

274 PRINT"—RUECKE EINE | ASTE UND FAHRE F
ORT "

275 POKEVC,FEEK (VC)DR16

276 AF="":GETA%$: IFAx:=""THEN276-
277 PRINTE$CHR#(142):0L=0
278 =

279 REM ## KOMMANDGABFRAGE %% % %% % % 3% % % % %
280 IFGE(13)=-2THENGE(13)=-4

281 1F0AZ >0L0ORVE=3THENFRINTE®$:0L=0A: GOSU
B311

282 IFGE(13)=—-2ZTHENPRINTF$"DIE TARNKAFFE
HAT SICH IN LUFT"

283 IFGE(13)=-2THENFPRINT"AUFGELOEST !'":6
E(13)=0: IN=IN-1

28B4 IFGE(13)=—4THENGE(13)=-2

285 POKEVC,PEEK(VC)DR16&

286 ZE=ZE+1:KO$="":PRINTC$F#"UND NUN "j;:
INPUTKO#: PRINTDS;

287 IFLEN(KO#)=0THENPRINTCHR% (145)CHR$ (1

45) 3 : GOTO286

288 V$="":N$="":VE=0: ND=0

289 FORI=1TOLEN(KO%)

290 IFMID#(KO%,I,1)<>" "THENV$=V$+MID$ (K

D$,1,1):NEXT

291 IFLEN(V$)+1>=LEN(KO%$) THEN293

292 N#=RIGHT# (KO#%, (LEN(KO%)-1))

293 FORI=1TO031: IFV$=VE$ (1) THENVE=1:G0TGZ2

97

294 NEXT

295 IFN$=""THENN%$=V%$

2946 GOTO298

297 1IFV$=KO$THENGOTO300

298 FORI=1T044: IFN$=NO#% (1) THENNO=1:GOTOZ=

00

299 NEXT

300 IFNO<9ANDNO< >0AND (VE=0OORVE=1) THENVE=
1

301 IFLEN(N#) >0ANDNO=0ANDVE< >14THENVE=0:

FL=1 |

302 IFFL=1THENFL=0: PRINTCHR#% (34) ; N¥; CHR#$
(34);" KENNE ICH NICHT.":G60T02B0

303 IFN#=""AND(VE>BORVE=2) ANDVE< >22ANDVE

< 2»15ANDVE<Z >30THENFL=1

204 IFFL=1THENFL=0:PRINT"BITTE GIB EIN O

BJEET AN.":60T028B0

305 IFVE=0THENFRINTCHR# (34);V$;CHR$(34);
" KENNE ICH NICHT.":G0TOZBO

306 ONVEGDTO328,346,280,376,567,586,390,

397,403,413,417

307 ONVE-1160T0438,446,455,461 ,466,555,4

71,477,487 ,496

Z0B ONVE-21G0OT0Z83,504,510,517,360,529,5

35,559,547,517

309 =

310 REM ## ORTSBESTIMMUNG 3% %% 3% %333 4 % %

311 POKEVC,PEEK (VC)AND239

312 IFODA=25STHENGE (40)=25:GE# (40)="EINE T

UER IM NORDEN"

IZ13 IFOA=30THENGE (40)=30:GE# (40)="EINE T

UER IM SUEDEN"

214 IFOA=6THENF1=1

315 IFOA=31THENP2=1

Z16 IFO0A=29THENF3=1
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317 IFOA<>1ANDGE (31)<>-2THENFRINTES: POKE
214 ,5:POKEZ211,3:SYSVD:FL=1
318 IFFL=1THENPRINT"HILFE !
KE IM BODEN."

319 IFFL=1THENFL=0: FPOKEVC,PEEK (VC)OR16:F
DRI=1TO2000: NEXT:60T0O&611

Z20 PRINTC#"ICH BIN "O#$(DA)D#:FL=0:FORI=
9T044: IFGE (1) < >0ATHENZ23

321 IFFL=0THENPRINTF#"ICH SEHE:"

322 PRINTGE#(I):FL=1

323 NEXT:FL=0

324 IFOA=31THEN33S5

Z25 IFIN>1ANDOA=STHEN3Z27

326 GOTOD331

327 FORI=9T044:IF(GE(I)=—10RGE(I)=-2)AND
I<>31THENGE (1) =2%

328 NEXT: IN=1

329 PRINT"IM MOOR IST ALLES VERSCHWUNDEN
7

330 PRINT"WAS ICH BEI MIR HATTE !'"

331 FL=0:PRINTF#"RICHTUNGEN: ":FORI=0TOZ3:
IFR(0OA, I)=0THEN334

332 IFFL=1THENFRINT", "3

333 FRINTNO#(I+5);:FL=1

334 NEXT:FL=0

335 PRINTCiFS:FURI=1TD40:PRINTCHR$(175);
:NEXT:PRINTD$; : RETURN

Soh =

237 REM #% GEHE %% 3 9 3 3 3 36 36 3 3 3096 3 3 36 36 9 3 % % %

338 IFNO=0THENFRINT"ICH BRAUCHE EINE RIC

HTUNG. ":60TO0280

339 IFNO>BTHENSO4

340 IFNO>4THENND=NO-4

341 NO=NO-1:IFR(0DA,NO)=0THENFRINT"IN DIE

SE RICHTUNG FUEHRT KEIN WEG. ":GOTOZ80
342 IF (0A=300R (DA=25ANDNO=0)) ANDTU=0THEN

FRINT"DIE TUER IST VERSFERRT. ":GOTO280
343 0DA=R(0A,ND) : OL=0:G0OTO281

244 :

Z45 BREM #% STICH %% %%E%%%EXEHHHAHHHH4NH
344 F=0:G60SUB&LOS: IFFL=1THENFL=0: GOTO28B0
247 IFNO< >10ANDNO< >14ANDNO< >16ANDNO< > 18A
NDNO< >Z6ANDNO< >42THENFL=1

248 IFFL=1THENFL=0:PRINTA#(2):G0T0280
349 IFND=14THENPRINT"VERSUCHE °SCHNEIDE"
- ":60TO280

350 IFGE(15)<>—1ANDGE (25)<>»—1ANDGE (33)<>
—1THENFL=1

3951 IFFL=1THENFL=0:FPRINTA% (1) :60T0O2B0O
3252 IFNO=10THENPRINT"DIE RAUFE IST KITZE
LIG UND LACHT LAUT !'":G0TD281

352 IFNO=1&6THENFRINT"DER BAER BRUMMT UNW
ILLIG.":60T0Z281

Z54 IFNO=18THENPRINT"DER ZWERG WIRD BDES
E UND TOETET MICH !'*":60T0357

355 IFNO=34THENFRINT"DER GNOM VERZAUBERT
MIEH: 1M BEOTRIST

356 IFNO=42THENFRINT"DER DRACHE VERBRENN
EEMIEH i

357 FORI=1TO2000:NEXT:G60TOA11

S8 &

ICH VERSIN

35T REM %3 NIMM 393563 563 9 3 3363 3 9636 36 36 3 3 6 36 % % %

360 F=0:605UB&LOS: IFFL=1THENFL=0: GOTO28B0

361 IFGE (NO)=-10RGE (ND)=-2THENFRINT"HABE
ICH DABEI. ":G0T0O280

3462 IFNO=100RNO=140RND=180RND=210RN0O=220

RNO=270RNO=3460RN0O=400RNO=42THENFL=1

363 IFFL=1THENFL=0:PRINTA% (0} : GOTO2B80

364 IFNO=ZF0RNO=140R (ND=34ANDGE ()< >-3)T

HENFRINT"ZU SCHWER.":GOTOZB0O

3465 IFNO=17ANDGE (1&6)=0AANDGE (13) < >—2THEN

FRINT"DER BAER";A%$(3):G0T0Z81

366 IFNDO=19ANDGE (18)=DAANDBE (13) < >-2THEN

PRINT"DER ZWERG";A$(3):60T0281

367 IFNO=35ANDGE (36)=DAANDGE (13) < >-2THEN

PRINT"DER GNOM";A$(3):60T0281

36B IFGE(10)=DAANDGE (13) < >—-Z2THENFPRINT"DI

E RAUFE";A%$(3):60T0281

369 IFNO=44ANDGE (42)=DAANDGE (13)< >-2THEN

FRINT"DER DRACHE";A%(3):60T0Z281

370 IFND=3Z0RNO=43THENFRINT"KANN ICH NIC

HT ERREICHEN. " :G0OTOZBO

371 IFIN+1>7THENFRINT"ICH HABE 7ZU VIEL 7

U TRAGEN."

372 IFIN+1>7THENFRINT"ICH MUESSTE ETWAS

WEGLEGEN. ": GOTOZB0

373 IN=IN+1:GE(NO)=—1:PRINT"GUT.":60T0Z28
1

S Ea,

375 REM #*% INVENTAR ##¥%%%¥HH%HXEXEXENNN

376 IFIN=OTHENFRINT"ICH HABE NICHTS DABE

I.":60T0280

377 IFIN<>OTHENFRINT"IM MOMENT HABE ICH

DABEI: "

378 FORI=9T044: IFGE(I)<>—1ANDGE(I)<>-2TH

ENZBO

379 FPRINTGE# (1)

3IBO NEXT:G0TO280

SE e

SBZ REM #% HILFE 369% %% 3% 3 9 3 9 % 3 36 3 3 3 3 3 3% % 3 3% %

383 PRINT"ICH KANN NUR DIE ANLEITUNG WIE

DERHOLEN. "

384 AF="":INPUT"WILLST DU DAS (J/N) ";A%$

385 IFAF="N"THENZ2B0

ZB6 IFAF="J"THENGOTDZ258B

387 PRINTCHR#(145); :GOTO384

388 :

389 REM #% FANTASIA  96%% 55 555 3 3 3 3 3 3 3% 36 3% % 3

390 FPU=0:FORI=9T044: IFGE (1) =1THENFU=PU+W

E(I)

371 NEXT:PRINT"DU HAST"B#;PU; DE"FUNKTE V

ON MAXIMAL 170."

392 FRINT"DAZU GIBT ES EINEN BONUS VON B
IS ZL ZaY

393 FRINT"FUNKTEN, WENN DU AUFHOERST, AL

S0 INSGE-*

394 PRINT"SAMT EIN MAXIMUM VON 200 PUNKT

EN. ":60T0280

S5
ITE REM %% ENDE 99 %% 9% % 3 3 3% 3 3 3 3 3 3 3 3 3 % 3 % 3 %
397 AF="": INPUT"WIRKLICH (J/N) ";A%

398 JFA$="J"THEN&11
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399 IFAF="N"THENPRINT"NA ALSO !":G0OT0Z80

400 PRINTCHR#(145);:GDTO397

401 =

402 REM #% WIRF 3335 3 3 9% 3 36 303 36 3 3 96 36 36 36 36 36 4 3 3 3

403 F=1:G605UB&O0S: IFFL=1THENFL=0:G0TO280 .

404 IFNO<>340RGE# (34)=B$#+"EINE GOLDENE K

UGEL"+D&THENFL=1

405 IFFL=1THENFL=0:PRINT"GUT. NICHTS FPAS

SIERT. ": IN=IN-1:GE (NO)=0A: GOTO281

4056 IFGE(36)<>0ATHENFPRINT"DIE KUGEL FAEL

LT AUF DEN BODEN,":FL=1

407 IFFL=1THENFL=0:PRINT"UND ZERSLITTERT
" IN=IN-1:6GE (34)=0:60T0281

408 FPRINT"DIE KUGEL ZERRUETSCHT DEN GNOM
UND "™

409 PRINT"VERWANDELT SICH. SAG 'SIEH”
- ":GE$(34)=B#+"EINE GOLDENE KUGEL"+D%

410 IN=IN-1:GE(3&6)=0:GE(34)=0A:WE(34)=11
: BOTO281

411 =

412 REM #% TOETE 99 %% %% % 3% 336 3 3 3 3 3 3 9 3 3 3 %
413 F=0:G0SUB&L0OS: IFFL=1THENFL=0: GOTO280
414 PRINT"BITTE ETWAS GENAUER.":GOTOZBO
415 =

4156 REM ¥% LIES 33333 333 963 3 36 36 3 36 9 3 3 96 3 3 % 3¢
417 F=0:G605UB&0S: IFFL=1THENFL=0:B0TO280
418 IFNO=110RNO=120RNO=170RNO=210RN0O=280
RNO=320RNO=Z80RN0O=43THEN420

419 FRINT"DA STEHT MICHTS GESCHRIEBEN. ":
GOTO280

420 PRINT"DIE SCHRIFT BESAGT:"

421 'IFNO=11THENFPRINT"MESSER SIND ZUM STE
CHENM DA !"

422 IFNO=12THENFRINT"DRACHEN LASSEN SICH
NICHT VERJAGEN. "

423 IFNO=12THENFPRINT"SIE SIND UNVERWUNDB
AR UND UNSTERBLICH."

424 IFND=17THENPRINT"DINGE DREHEN SICH U
M RINGE '"

425 IFNO=21THENPRINT"EIN ZAUBERER WAR HI
ERG

426 IFNO=21THENPRINT"SIMSALABIM"

427 IFND=2BTHENFRINT"VOEGEL WURDEN VOR L
ANGER ZEIT"

428 IFNO=28THENFRINT"IN ZWERGE VERWANDEL
i [ 3

429 IFNO=3ZTHENPRINT"FREMDLING, DER DU B

ETRITST DIES LAND '™ ¥

430 IFNO=32THENFRINT"SUCHE NACH DEN VERL

ORENEN "B#"SCHAETZEN"D£" '

431 IFNO=32THENFRINT"BRINGE SIE HIERHER

UND LEG SIE HINM."

432 IFND=32THENFRINT"SAG ‘FANTASIA® '"

433 IFND=ZBTHENPRINT"PFLANZEN BRAUCHEN W

ASSER '™

434 IFNO=43THENPRINT"HUETE DICH YOR DEM
DRACHEN '"

435 GOTOZBO

436 =

437 REM #% FUELLE 3333653 % 3 30 3 3 3 30 3 36 %36 % 9%
438 F=1:G60SUBL0S: IFFL=1THENFL=0:G0TO280

439 IFNO< >30ANDNO< >3SANDNOL >*44THENPRINTA
$(0):60T02B0

440 IFNO=350RNO=44THENFRINT"IST DAFUER N
ICHT GEEIGNET.":GOTOZ280

441 IFOA<>ZANDOA<L >17ANDOAL >35THENFPRINT"W
0 ?":60T0280

442 IF0OA=Z0R0OA=3Z5THENFRINT"ICH KANN DAS
WASSER NICHT ERREICHEN. ":G0TO2BO

443 PRINT"GUT.":GE#(30)="EINEN VOLLEN WA
SSERKRUG" : GOTO281

444 :

445 REM #% OEFFNE 946363 % 3% 3 3 96 3 3 3 36 3 3 3 3 % 9% 3% 3%
444 F=0:60SUB&OS: IFFL=1THENFL=0: GOTO280
447 IFNO=40THENFRINT"VERSUCHE °'SFERRE"."
1 GOTOZ280

448 F=1:605UB&07: IFFL=1THENFL=0: GOTO280
449 IFNO<>3ISTHENFRINTAF(2) :60TO280

450 IFGE(3B)<>0THENFRINT"GUT. ES IST LEE
R.":60T0O281

451 IFGE(26Y<>—1THENPRINTA# (1) : GOTO2B0
452 PRINT"ZWEI DINGE FALLEN HERAUS. SAG
‘SIEH . ":BE(38)=0A: GE (39)=0A: GOTO281

453 =

454 REM #% BENUETZE 33363 33636 56 3 39 36 3666 3 3636 3%
455 F=1:605UB&0S: IFFL=1THENFL=0: GOTO280
456 IFNDO< >13ZANDNO<L>Z1THENFRINTY"BITTE ETW
AS GENAUER. ": G0TO280

457 IFNO=13THENFRINT"GUT. ICH SETZTE DIE
TARNKAFPE AUF.":GE (13)=—2:B0TO2BO

458 IFNO=31THENPRINT"GUT. ICH Z0OG DIE ZA
UBERSCHUHE AN.":BE(3F1)=-2:G50T0281

459 =

450 REM #3% SIMSALABIM 333336 5 3 33 6 36 3 3 3 3 % 3%
4461 IFGE(18) < >0ATHENPRINT"NICHTS PASSIER
T."=:60TO0280

462 PRINT"DER ZWERG VERWANDELT SICH IN E

INEN BUNTEN VOGEL ";

463 PRINT"UND FLIEGT DAVON !'":GE(1B)=0:6
070281

464 =

4565 REM #3% SAGE #3333 3 3333 3636 3 3636 3 3 9 36 36 3 3%
466 FRINT"GUT,..."5N$

467 IFN$=VE#£(15) THEN4&1

448 PRINT"NICHTS FASSIERT. ":G0TO02B0

469 :

470 REM #% SCHIESSE #9363 3 3% % 5 % % % 3 % % 3 % % %
471 F=1:605UB&0S: IFFL=1THENFL=0: GOTOZ80
472 IFNO=34THENFRINT"VERSUCHE "WIRF ".":05
0T0Z280

473 IFNO=20THENFPRINT"“VERSUCHE ‘SCHLEUDER
E".":60T0D280

474 PRINTAF(0):60TOZ2B0

475 =

476 REM #% FUETTERE 3% 35 3% 356 3 3 36 3 3% 3 36 9% 3% 3% % 3%
477 F=0:G605UB&4&0S: IFFL=1THENFL=0: GOTOZB0
478 IFNO<>10ANDNO< >16ANDNO< >1BANDNOL >364A
NDNO<L >42THENFL=1

479 IFFL=1THENFL=0:FRINTA%$ (0) :G50T0O2B0
4B0 IFNO<>146THENPRINT"HAT KEINEN HUNGER.
":60TOZ2B0

481 IFGE(23)<>-1THENFRINT"DER BAER IS5T S

Listing »Fantasia« (Fortsetzung)
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EHR HUNGRIG UND FRISST";:FL=1

482 IFFL=1THENFL=0:FRINT" v aet PR LS
:FORI=1TOZ000: NEXT:60TO&11

483% PRINT"DER BAER VERSCHLINGT DIE BEERE

N UND LAEUFT DAVON."

484 IN=IN-1:GE(1&6)=0:GE(23)=0:60T0281

485 =

484 REM %% SCHNETIDE 99 5 305 3 5 3 36 35 35 3 % %

44/ F=U:LBUSUBSUD: LFFL=1 1HenrL=UT OO o280

488 IFNO<>14THENPRINTA%$(2):60TOD280 =7

489 1IFGE (33)<>—1THENPRINTA%$ (1) : GOTO280

490 IFGE(3I7)<>0THEN43

491 PRINT"ICH HABE DIE FRUCHT GETEILT UN

D ETWAS"

492 PRINT"FAELLT HERAUS.

GE (37)=0A: 60TOD281

493 PRINT"DIE FRUCHT IST BEREITS ZERTEIL

T.":60T0280

494

495 REM #% SPERRE 33693 39 3% 9 3 33 36 6 3 3 9 % % % %

4946 F=0:G605UB&LO0S: IFFL=1THENFL=0: GOTO2B0

497 IFNO<>40ANDNO< >3STHENPRINTA$(2) : GOTO

280 2

498 IFNOD=35THENPRINT"VERSUCHE ‘OEFFNE-"."
: GOTOZ2B80

499 IFTU=1THENPRINT"IST SCHON DFFEN !'":06

010280

500 IFGE(24)<>—1THENPRINT"ICH HABE KEINE

N SCHLUESSEL.":G0TOZ280

501 PRINT"GUT.":TU=1:60T0281

Bz

S503 REM ##% KLETTERE 533 3% 399 3 3 3 5 3 9 5 36 3% %

504 IFOA=31ANDNO=27THENDA=%:G0TO281

505 F=0:G05UB&0S: IFFL=1THENFL=0: GOTOZ280

504 IFNO<>27THENPRINTA# (0} :G0TO280

S07 DA=31:G60TD281

9508 =

509 REM %% SCHLEUDERE 3% %% %% 365 3% 3 % % % ¥ % %

510 F=1:605UB&0S: IFFL=1THENFL=0: GOTO2B0

S11 IFNO<Z >Z208NDNOZ >34THENFPRINTA$ (2) : GOTO

280

512 IFNO=Z4THENFRINT"VERSUCHE ‘WIRF ".":6
O0TOZ280

S13 IFGE(29)< >0ATHENFPRINT"WOMIT 7":60T0O2

80

514 PRINT"GUT.": IN=IN-1:GE(20)=29:GE(10)

=0: GOTO281

515 =

516 REM #% ISS,TRINKE #%¥#¥%XE#%XENXEENR
517 F=1:608SUB&0S5: IFFL=1THENFL=0: GOTO2B0

518 IFVE=Z25ANDNO=23THENFL=1:GE(2Z3)=0:IN=
IN—-1

519 IFVE=31ANDNO=30ANDGE# (30)="EINEN VOL
LEN WASSERKRUG"THENFL=2

520 IFFL=2THENFL=1:GE#(30)="EINEN LEEREN
WASSERKRUG"

521 IFFL=1THENFL=0:FPRINT"AAAAH ! GUT !
:GO0TOZ28B1

522 IFVE=31ANDNO=Z0THENFRINT"DER KRUG IS

T LEER. ":60TO280

522 IFVE=2S5ANDNO= THENGE (?)=-3:FL=1

SAG ‘SIEH".":

524 IFFL=1THENPRINT"BRRRRR !
A SCHEUSSLICH !'":IN=IN-1

525 IFFL=1THENFL=0:FPRINT"ICH FUEHLE MICH
JETZT BESONDERS STARK !":GOTOZ2B1

526 FRINTA%(0):G0TOZB0O

LT

5278 REM #% VERJAGE 3% %353 3% % 3% % 3 3 3 3 3 3 3 3% 3% 3
529 F=0:B0SUB&405S: IFFL=1THENFL=0: GOTO280

530 IFNO<>10ANDNO< >16ANDNO< »18ANDNO< >36A
NDNO< >42THENFL=1

531 IFFL=1THENFL=0:PRINTA#(0):G0T0Z80
532 PRINT"LAESST SICH NICHT VERJAGEN. ":G
oTD280

SRR

S3T4 REM %3 LEGE  %%% %% 55 25 3 3 3 3 3 36 6 3 33 3 3% %
535 F=1:G0S5UB&07: IFFL=1THENFL=0: GOTO2B80
5346 IN=IN-1:PRINT"GUT. ":GE (NO)=0DA: GOTOZ2B
(0]

537 :

S38B REM #% DREHE %% %35 35 % 3 3 5 3 3 33696 3 3 3 3 3 3% 3%
8939 F=1:605UB&0S: IFFL=1THENFL=0: GOTO280
540 IFNO<>3I7THENPRINT"GUT. NICHTS PASSIE
RT.":6G0T0O281

541 PRINT"ALLES BEGINNT SICH ZU DREHEN !

SCHMECKT J

542 FPRINT"DER RING FAELLT MIR AUS DER HA

MBS

543 PRINT"SAG 'SIEH .":GE(37)=0A:WE(3Z7)=
16

S44 GE#(37)=B#+"EINEN RING AUS GOLDFAEDE
N"+D%: IN=IN-1:6G0T0O281

545 :

544 REM %% SPRINGE #9633 % 3 3 3 3 3 9 9 3 3 3% 3 3 3 3%

S47 IFDA=31AND (NO=00DRNO=27) THENSS5O

548 F=0:G605UB&0S: IFFL=1THENFL=0: GOTO280

549 PRINTA#F(0) :60TO280

S50 IFINT (4%RND(0)+1)=2THENS52

951 0A=9:60T0281

552 FRINT"PLUMPS. .AUA ! ICH BIMN HERUNTE

RGEFALLEN. ":FORI=1TOZ000: NEXT:60T0&11

33 &

554 REM #% GIESSE 33 3% 5% 3% 3 3 3 3 3 3 9 3 % %

5995 F=0:(0SUB&0OS: IFFL=1THENFL=0: GOTO2B0

556 IFND< >22ANDNO< >14ANDNO<C >27 THENPRINTA

#(0) : 6O0TOZ280

557 IFGE(30)<{>—10RGE# (3Q)="EINEN LEEREN

WASSERERUG" THENFL=1

558 IFFL=1THENFL=0:PRINT"ICH HABE NICHTS
ZUM GIESSEN. ":G0TOZBO

559 IFNO=22THENFRINT"DER STRAUCH BEGINNT
ZU BLUEHEN UND ES":FL=1

S5460 IFFL=1THENFRINT"WACHSEN ROTE BEEREN.

561 IFFL=1THENFRINT"DANN VERWANDELT ER S
ICH. SAG "SIEH"."

562 IFFL=1THENFL=0:GE(22)=0:GE (23)=0A:GE
(24)=0A: GOTOSL4

5462 PRINT“GUT."

564 GEF(30)="EINEN LEEREN WASSERKRUG":GO

TO281

565 :
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C 64

Spiele Listing

S&66 REM #% SAVE #3633 33630 30 3 33 36 390 96 36 5 96 3 33 %%
567 PRINTE#C#:FPOKE214,B: POKE211,5:5Y5VD:
INFUT"FILENAME : ":FIf

5468 IFLEN(FI#%) >16THENSG7

S&69 OFEN1,B8,2,"8:"+FI$+" 5, W":REM FUER
KASSETTE: OFEN1,1,1,FI%

570 FORI=9TO44:FPRINT#1,GE(I) :NEXT

571 PRINT#1,0A

572 PRINT#1,TU

573 PRINT#1,IN

S74 PRINT#1,P1

575 PRINT#1,P2

576 PRINT#1,P3

S77 PRINT#1,ZE

S78 FRINT#1,WE (34)

579 PRINT#1,WE(37)

SBO PRINT#1,GE$(30)

581 PRINT#1,GE%(Z4)

582 PRINT#1,GE$(37)

583 CLOSELl:0L=0:G0TO280

S84 @

SBS REM %% LOAD 963 3336 3 06 3 9 6 36 3 3636 96 3 9 3 9 9 3
586 FRINTE#C#$:POKE214,8: POKEZ211,5:58YSVD:
INPUT"FILENAME : ";FI%

587 IFLEN(FI#) >14THENSBA

588 OPEN1,B,2,FI$+" S,R":REM
ETTE: OPEN1,1,0,FI%

589 FORI=9TO44: INPUT#1 ,GE(I) : NEXT

S90 INPUT#1,0A

S91 INPUT#1,TU

592 INPUT#1,IN

393 INPUT#1,P1

594 INFUT#1,P2

S95 INFUT#1,P3

996 INPUT#1,ZE

597 INFUT#1,WE (34)

598 INPUT#1,WE (37)

399 INPUT#1 ,GE# (30)

600 INPUT#1,GE%(34)

601 INPUT#1,GE$(37)

602 CLOSE1l:0L=0:60T0280

603 :

604 REM #% UNTERPROGRAMM %333 3 % % % % % % %3¢

&05 IFGE (NO) < >0AANDGE (NO) < >—1ANDGE (NO) < >

—2THENFL=1

606 IFFL=1THENPRINT"SEHE ICH HIER NICHT.

": RETURN

607 IFF=1ANDGE (NO) < >—1ANDGE (NO) < >-2THENP

RINT"HABE ICH NICHT DABEI.":FL=1

608 RETURN

&09 =

610 REM #% SPIELENDE 33393 % 3 % % % 3 9% 3 % 3% %

411 PU=0:FORI=9T044: IFGE(I)=1THENFU=PU+W

E(I)

612 NEXT: IFFU< »170THEN&1G

613 IFZE<{SO00THENFPU=FU+7

614 IFZE<400THENPU=FU+7

615 IFZE<Z00THENFPU=FPU+7

416 IFP1=1THENPU=PU+2

617 IFPZ=1THENPU=PU+3

618 IFP3=1THENPU=PU+4

FUER KASS

619 PRINTE$D$:POKE214,4:POKE211,5: SYSVa

620 PRINT"DU HAST"B$;PU;D$"VON 200 PUNKT
EN ! "

621 POKE214,9:POKE211,13:SYSVD: PRINTBS"—
RANG ";

622 IFPU=OTHENFRINT"10 -":GOT0632

623 IFPU<2STHENPRINT"9 —":GOT0&632

624 IFPUKSOTHENPRINT"8 -":GOT0632

625 IFPUC7STHENPRINT"7 —":G0T0632

626 IFPU<100THENPRINT"& —":GOTD&632

627 IFPU<12STHENPRINT"S —":GOT0&32

628 IFPU<1SOTHENPRINT"4 —":GOT0AL32

629 IFPU<17STHENPRINT"3 —":G0T0632

630 IFPU<C200THENPRINT"2 —":GOT0632

631 IFPU=200THENPRINT"1 —"

632 FOKE214,16:POKE211,8:SYSVD: PRINTDS"N
OCH EIN SPIEL (J/N) 2%

633 AF="":GETA$: IFA$=""THEN&33

634 IFA$="J"THENCLR:AV=1:GOTO118

635 IFA$="N"THENSYS&5124

636 GOTOLIS

READY.
Listing »Fantasia« (SchiuB)
O8$(X) Orte
OA " Nummer des aktuellen Ortes
oL Nummer des letzten Ortes
R(X)Y) Richtungen von den Orten aus
GES$(X) Namen der Gegensténde
GE(X) Orte der Gegenstéande
WE(X) Punktwerte der Gegenstande
KO$ Kommando-Eingabe
V$ Eingegebenes Verb
N$ Eingegebenes Nomen
VES$(X) Mdgliche Verben
NOS$(X) Mogliche Nomen
VE Nummer des aktuellen Verbs
NO Nummer des aktuellen Nomens
AS$(X) Antworten des Computers
ZE Zahler fur Anzahl der Kommando-Eingaben
IN Anzahl der getragenen Gegensténde
TU Flag fur Tar
PU Punktezahl
HL Aligemeine Flag
E Flag fir Unterprogramm
P1,P2,P3 Flaggen fir das Erreichen bestimmter Orte
FI$ Filename bei SAVE und LOAD
VCVD Register
AV Flag fir Neubeginn oder weiter spielen
B$.C$,
DS$,ES,F$ Steuerzeichen
IJ Zahler in FOR NEXT-Schleifen
A$ Eingabe bei Auswahl-Entscheidungen
Variablenliste
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Wer sucht, der findet

Zwei Such-Spiele in einem Programm
fiir den Spectrum mit 16 KByte oder
48 KByte RAM.

Nun aber zuerst einmal zur Eingabe: Man tippt zunéchst das
gesamte Listing ein, wobei man aber darauf achten muB, daB
fur die vom Drucker verwendeten Grafikzeichen die richtigen
Buchstaben im Grafik-Modus eingesetzt werden, zum Beispiel
fur ein »6« ein Grafik-»F« (siehe Drucker-Umrechnungs-
schlissel). Es werden Ubrigens nur die Grafikzeichen A bis G
verwendet.

Nachdem man nun alles eingegeben hat, muB man das Pro-
gramm mit folgender Zeile auf Kassette aufnehmen:

SAVE "SUCH" LINE 1600: VERIFY" "

Das gerade eingegebene Programm kann nun mit »RUN
1600« gestartet werden. Sollten sich einge Tippfehler ein-
geschlichen haben, behebt man diese und sichert das Pro-
gramm erneut auf Tape. Falls man aus irgendeinem Grund
BREAK gedrtickt hat und nun zum Menu zuriickkehren méch-
te, kann man »GO TO 1480« eingeben.

Ist das Programm dann fehlerfrei eingegeben und aufge-
nommen worden, kann man es mit »>LOAD” "« laden. Es startet
dann nach Beendigung des Ladevorganges vorn alleine.

Dieses Listing ist fur den 48-KByte-Spectrum geschrieben
worden. Besitzer der 16-KByte-Version kénnen dennoch bei-
de Spiele verwenden, wenn sie diese getrennt wie folgt einge-
ben und aufnehmen:

Haussuche
Zeile 1— 980
1480 — 1710
3299 — 4140
5000 — 7030
8000 — 8050
und dann
SAVE »HAUSSUCHE« LINE 1600:VERIFY”
Buchstabenfresser
Zeile 990 — 1710
3100 — 4140
7100 — 8050
und dann

SAVE »BUCHSTABEN« LINE 1600: VERIFY" "

Liste der Variablen

Haussuche

a = x-Koordinate des Plotpunktes

b = y-Koordinate des Plotpunktes

aa = ndchste x-Koordinate des Plotpunktes (Richtung)

bb = nachste y-Koordinate des Plotpunktes (Richtung)

c,d = Print-Position des eigenen Hauses

1.2 = Print-Position der anderen Hauser

s = Score

nn,mm = Print-Position des letzten Plot-Punktes

k = Schwierigkeitsgradkonstante (1 =750 bis
4=1500)

ul,u2 = Notenldnge und Notenhdhe

t1t2 = Notenlange und Notenhdhe

dl,d2 = Notenlange und Notenhthe

Buchstabenfresser

k = Schwierigkeitsgradkonstante

s = Score

b$ = Buchstaben A-Z sowie »7«

g = Anzahl der noch vorhandenen Kreuzungsmog-
lichkeiten

ab = Print-Position des jeweiligen Buchstabens

e f = Print-Position des Fragezeichens

X = x-Koordinate des Plot-Punktes

y = y-Koordinate des Plot-Punktes

a = ndachste x-Koordinate des Plot-Punktes

b = néchste y-Koordinate des Plot-Punktes

SS = Variable, welcher Buchstabe gefressen werden
darf (bel ss=65:A ist dran)

xx,yy = Print-Position des letzten Plot-Punktes

tlt = Notenlange und Notenhdhe

jl = Riicksprungvariable (jl =0, wenn man spieli;
jl=1, wenn Demo-Programm lauft)

el = Riicksprungvariable (e3=0 bei Information-1;

e3=1 bei Information-2)

UDG-Unterprogramm

zH = ‘Anfangstext

p$.fa = Variable fiir die Definierung der Grafikzeichen
(UDG)

cl = Print-Position der Buchstaben im Demo-
Programm

ds = Richtungs- und Langenangabe des Plotstriches
im Demo-Programm

Demo-Programm

(o} = Demo-Variable (o=1; erste Demo des
Buchstabeniresser-Programms; o0 =27: zweite
Demo des Buchstabenfresser-Programms)

Xy = Koordinaten des Plot-Punktes

ii = jeweilige Print-Position des gesuchten Buchsta-
bens

ef = Print-Position des nachsten Hauses

Spielende

S = Anzahl der vergangenen Sekunden

m = Anzahl der vergangenen Minuten

st = Anzahl der vergangenen Stunden

sowie in allen Bereichen Zahlvariable fiir FOR.. NEXT-
Schleifen,
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L Spectrum Spicle Listing
S S O SR ¥ = 7 s o (e O T o e T T

S e TR AT R AN RN SR
' Zeile 1- 980  wHaussuchex
gzﬂg ligg - %g?g ﬁgggstabenfressers Beim Spiel »Haussuche« muB man auf einer Baustelle sein
Zeile 1600-1710 Setzung der UDG Haus finden, welches irgendwann gebaut wird. Es gibt dabei
Zeile 3299-4140 Demo-Programm aber zwei Probleme:
{ Zeile 5000 - 7030 Information-1 1. Wann und wo wird das Haus gebaut?
Zeile 7200 - 7305 Information-2 2. Man muB die gesamte Zeit herumlaufen, ohne dabei in den
Zeille 8000 -8050  Spielende FluB zu fallen oder seine hinterlassene eigene Spur zu kreu-
Zeile 10- 80 Initialisierung und Farbensetzung zen. Ganz schon schwierig also.
i 100- 120  Festlegung des eigenen Hauses Beim Spiel »Buchstabenfresser« muB man die Buchstaben
' (Position) und Nullsetzung des in alphabetischer Reihenfolge aufessen, wobei man auch hier
| Score-Counters die eigene Spur nicht kreuzen darf. Erst wenn man das wan-
' 130 - 180  Tastaturabfrage und Errechnung dernde Fragezeichen geschluckt hat, darf man den eigenen
des nachsten Punktes Weg kreuzen, und zwar genau dreimal. Nach dem dritten Mal
190 Score-Counter wird erhoht erscheint ein neues Fragezeichen. Jetzt ist es aber natirlich
200 - 230 grrznggﬁfo‘i (éeers %‘f;‘é)n;ii?esuﬂg dSpal- schwieriger, das Fragezeichen zu bekommen, ohne den eige-
Fes?stellung SB ot iber oine dar nen Weg zu kret_zzen. Gescl:lieht das dennoch, beriihrt man die
Briickan geﬁt and oder erwischt man einen falschen Buchstaben, ist das
240 Ermittlung, ob der Strich gerade Spiel zu Enge . ) )
etwas beriihrt Um das nachste Bild zu bekommen, muB man irgendeine Ta-
250 - 290 Setzung der Hauser und des neuen ste driicken. Das Demo-Programm erklért sich von alleine, und
Plot-Punktes »Spielende«ist ein kleiner AbschiedsgruB mit einer Besonder-
300 - 370  Spielfeldaufbau heit.
380- 430 »GCewonnene oder »Verloren- (Thomas Hamann)
Meldung
#0- 480 Neusetzung des Grafik-G (kann mar |
weglassen)
510 - 540 Verlierer-Melodie
580 - 610 Verlierer-Text ,
620 - 640 Riickkehr zum Menii oder Neustart
650 - 676 Sieger-Melodie L =t
680 - 740  Sieger-Text e r
750 - 770 Riickkehr zum Menii oder Neustart o : : 1
790 - 870 Umrandungsunterprogramm i J - | LF‘ luj..,l
880 - 980  Wabhl der Schwierigkeitsstufe S i i) —
990 - 1090  Initialisierung und Spielfeldaufbau i ; = ] '__] B
1100 - 1180 Tastaturabfrage und Errechnung " S
des nachsten Punktes = ‘ b
1160 Ermittlung, ob der Strich gerade et- =
was beriihrt ]‘ t
1170 - 1210 Gerdusche und Plotien des neuen | =
Punktes
1220 - 1280  Ermittlung, ob das Getroffene der = | —
richtige Buchstabe war, sowie, ob === = '
man seinen Strich geschnitten hat
und es auch noch durfte. »Gewon-
nent- oder »Verloren«-Meldung Hardcopy der Bildschirmgrafik zu »Buchstabenfresser«
_ 1300 - 1318 Verlierer-Melodie
1 1320 - 1340  Verlierer-Text
1350 - 1356 Sieger-Melodie
1360 - 1380  Sieger-Text
; %igg i fﬁgg Eﬁ%’;indu“gspmgmmm A =P in Graphik-Modus
1486 - 1515  Tastaturabfrage/Joystickabfrage B =5 im Graphik-Modus
1600 - 1710  Setzung der UDG, sowie der Daten : \ ,
fiir das Demo-Programm. Nullstel- B = C im Graphik-Modus
lung der Uhr _ M =D im Graphik-Modus
3100-3120  Versetzung des Fragezeichens rd
3299 - 4140 Demo-Programm (nahere Erkldarung 4 = E im Graphik-Hodus
siehe Zeile 990 - 1450) I 4 : ;
5000 - 7030  Erklarung fiir das Spiel »Haussuches« g =.F il Graphik=Hodus
7100 - 7150  Umrandungsunterprogramm i = G im Graphik-Madus
1200 - 7305 Erklarung fiir das Spiel »Buchsta-
benfresser«
8000 - 1 -Bild inklusi it -
8050 Eﬁ;e;ende Bild inklusive Zeitberech Grafikschliissel fiir die UDGS
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otk o o 3

1}

o oW

@G AT 1,8;

REM #3333 3F43F 5345335 5348553%

REM # ©-1383 HH-HUmMME L5 bEtT

REM = (=181 Thomas Hamann .

REM %% 433453450554 FF 055553
=0 SUE @Sa

cLS
FRINT 8#0;RT

2,@;, FAPER 1;"

FRFER 1"

3@ LET a=ilgz LET b=88&

40 LET 4=INT (RND#2@)1 +1: LET z
=INT (RMND£E33) +1

S0 LET c=6d: LET d=2586

B LET @az=1: LET bb=@

@B st AYETdd =0

@ BORDER 1: INK 2: PRFPER B

Q@ GO sSUB Zae

12@ LET c=INT (RMD%2@) +1: LET d
=INT (RMNED23@) +1

11@ IF d=12 GR d=21 THEN GO TGO
198

120 LET s5=0@

130 LET a%=IHMKEY%

149 IF 1= THEN G0 T8 45%

146 IF T 31=1 THEN LET zaa=+1i
WET bb=0: B0 TO 18@

147 IF IN 31=2 THEN LET =za=-1
LET bbk=0@: GO TO 152

148 IF IN 3l1l=4 THEN LET bb=-1.
LET aa=@ GO TO 1S9

148 TF IN 318 THEN LET bb=+1:
LE 2a=0: GO TU 180

150 =9 7O 188

188 IF asx="5" THEN LET aas-1 e
ET bb=@: GO TO 188

158 ITF am="g" THEMN LET aa=+l: L
T bb=@: GO TO 182

LeW EF S5="7" THEN EET bbh=%%: L
ET aa=0, GO TO 1s&

17@ IF ags="6 THENEECET bh==LE: L
ET aa=@: GO TO 1@

18@ LET a=a+aa: LET b=b+bb

19@ LET s=s5+1

288 LET nn=a: LET mm=b: LET nn=
INT  fnpz&l: LET mm=INT Whn/8): L
ET mm=21-mm

21@ IF mn=3 AND nn=1@ OR mnm=3 A
HD nhn=21 THEN GQ TO 252

228 IF mm=1@ ANC nh=10 OR mmr=1&
AND nn=21 THEN GO TGO 25@

238 IF mm=17 AND nn=1@ OGR mm=217
AND nn=21 THEN GO TO 256

24@ IF FOINT (&,bk) THEN GO TO 3
f=1)

280 IF s=k THEN PRINT INK Q;ART
cydi “B": GO TO 280

26@ IF INT (s/38) =530 THEN LET
J=INT IIRHD%*20)4+L1: LET Z=INT (RN
C*3@) +1

261 IF z=18 OR z=21 THEHN GO TO
=6a

262 B0 S5UE 430

270 IF INT (s/58)=5+53@ THEN FRI

NT IkK @:RAT INT

(33 pENT 25 E

275 PRINT

Specirum ¢

HR. AT @,18; INVERSE 1

i INK B;"Score : "5

28@ PLOT a,b

255 BEEP .@Q@3,35

29Q GO0 TO 1@

30@ PLOT ©,8: DRAW 255,8: DRAW
@,17?5: DRAW -285,8: ERAU B, -175
31@ FOR u=@ TO 21

I22 PRINT IMK 1;RT u,i16:"IWl': PE
IMT IHMK 1;AT u,21;"M"

353@ NEXT u

42 FOR L=DORED T HTER

35@ PRIHNT FPAPER 1; INK 2]RT t,12
25 "B FPRINT PRPER 1: INK 2:8T7T
st L

352 NEXT 1

BTE RETURN

388 LET a=INT (as81: LET B=TNT
(kBT LET b=21-b

298 IF a=d BND b= THEN GO TO 4
2@

4@3 PRINT

INUERSE 4:RAT IR,3=) "W

ERLGREM"

41@ GO TO 518

42@ PRINT INUERSE 1:RT 10,12;"G
EWCHNEMN*

430 GO TO &S50

448 FOR i=@ TO 7

452 INPUT .

468 POEE USR "a'"+i .,

47@ NEXT i

AS5@ STOR

49@ IF INT (2)1=18 OR INT (Z) ==28

THEW GOT TO 268
RETURMN

sS28@

5l@ PHUSE

I®: PRAUSE 189: RRUSE 1

@: PRAUSE 16: FAUSE 10

511 FOR w=1 TO 2

512 RESTORE 509

S14 FOR j=1 TO 22

515 IF INKEV&::"" THEN G0 TO S5
)

S16 READ ul,u2: BEEP uUil,ug: HNEX
Gl

517 CATA .25,0,.25.4,1.7, .25,4
B P e O e |~
P e Lt

E20/ DEER »0 12, s 7506, 05,18, .5
B =Rt B o e SR IR e B
S,1,4

S48 NEXT u

S50 CLS G0 SUB 750 )
SE@ INK @: FLASH 1: PRIMT AT 1,

;"

57@ BRIMT AT &.2) "Hast

MNa

e HEUseErn

gigenas nicht
INT AT 7.,2;:"Mit Brille

FRINT
d&n

L 5] ol o7 S0
2 Wenn
2:"sigentGmern
PRINT AT 13,2;"heit nicht

darfst DU

580 PRINWT AT 15,2 "3erne

eiben.bein

“werde

THT /AT 332

aber

1 Lh

doch*

duy Langsch LEfect 1!

FLRZH @ {
wor Laut
pein’: PRINT AT 5,2;"
gefunden,wie?": PR

WwEr das n

AT 9,2; "passiert.Ab

Haus ="+ FRINT AT 11,

Ceine Anwessn-"

STECL,

i |
dortbl
HT 47.,2;
=

Haus": FRINT
eben anderweitig

"yegrnieten.Jddenn Dl
FRUSE Sadad: CL= =

|

7}

70 el

Ausgabe B/August 1984




~ Spectrum Spiele Listing
K A T O A Sy R L B R N SO ||

0 SUB 790: PRINT AT 2,2;"stwas a T AT 15,2 "ebsn €in nNeues
J n Deinem Haus Liegt,”: PRINT AT uchen.": PRINT FLASH 1;AT
| do2i"nugt Dy es eben Nochk einmat Saal)TEL L-L_G_Lff‘\**"r-\-

" PRINT AT &, Bi'suchen.": PRINT 780 EAUSE 50082: CLE ¢ GO SUB 7
FLASH 1;AT 1@,1; Viel S 9@: PRINYT AT <,10; "WEITER' : WY
passiz! 730 PRINT AT 2,10 "ENDE E"

BS@ PRINT INK 1;RT 13,1@;"WEITE 732 LET s=s:#1@
Bl g 733 PRINT AT 1d,10;"SC0RE  "is
B@@ PRINT INK 1;RT 15,10 ENGE FRINT INUERSE 1;3
boEN 735 IF s3hsh THEN LET hsh=s: GO
510 ERINT AT 17,10 “SCorE i TO 743
PRINT INUERSE 1;:= 741 BERINT AT 46,7; "HI-SCORE ;
615 IF s>hsh THEM LET hsh=s: GO © PRINT INUERSE 1;hshk:; GO TG 750
TO B8 742 PRINT FLASH 1;AT 19,7 "HI-&
515 PRINT AT 19,7, "HI-SCORE ") CORE i PHEINT FLASH 1;
PRINT INMUERSE 1;hsh: GO TO 817 i=22 TO 50:; BEEP .4,i
616 PRINT FLASH 1;AT 19,7;"HI-5 FOR i=1 TO 15. BEEF .07
CORE ";: PRINT FLASH 1;hsh: FOR T i. EOR i=0 TO 14: BOB
i=22 TO 39: BEEF .1,i: NEXT i: EP .2as,54: BORDER 1: S
FOR i=1 TO 15: BEEP ,R75,45; MNEX 41: MEST 3
T i: FOR i=@ TO 14: BCGRDER 2: BE 7E@ IF INKEY&="w'" 08 INKEYZ="U
EFP .005,34. BORDER 1. BEEF .085, “ THEM 60 TO I
41: NEXT i 7E@ IF INKEY&="g" OR INKEYS$="E
E2@ IF INKEYS$="W"' ORF INKEVS='L" " OTHEN B0 TO 1488
THEM GO TO 1 778 GO TO TSE
E30 IF INKEY&="2" COR IMKEY§="E" 78@ STOF
THEN GO TO 14S@ 79@ FOR U=8 TC S1
640 GO TO 622 B00 PRINT INK 4;RAT ©,u; A"
B5Q RESTORE 0@ B1® PRINT IMNKE 4;AT =%,u;"8";
BE1 FAUSE 10: PAUSE 1@: PAUSE 1 B2@ NEXT U
@: PRAUSE 1@: FAUSE 10 83@ FOR t=1 TGO 2@
652 FOR Jj=1 TO 26: IF §=7 THEN 84@ FRINT INK 4;AT
FOR a=1 TO &: HEXT a 85@ PRINT INK 4;AT
662 IF IMKEY&%<3"" THEM &0 TD E8 860 MEXT t
@ E7@ RETLRN
B4 READ t1.12: BEEF 11,t®: MEX 250 FAPER &; CLS : PRINT " Welc
T3 he Schuwierigkeitssturez??
666 DATA .25,8,.375,5,.125,9,.2 885 FRINT : PRINT
5,9,.25 94 B9 E 25, 1B ES 1D, A E5 89@ PRINT * Leicht
1@, 1@ V25,9,.85,9,.55, 7, WB5 Al
,:,.aa E,.EE 4, BB, P, RS, T, 25, T EQE PRINT
JiE T « B AR, 25,9, 25 ;985,72 V@ PRINT * Hittel
BT a0,5 2"
668 FOR g9=1 TO 19: NEXT 9 9@5 PRINT
678 FOR ,j=1 TO =24 91ad PRINT v Schwieriag
672 IF INKEY%<»"" THEN GO TO && 3t
@ P15 PRINT
€74 READ d1,d2: BEEP d1,d2: HNEX 920 PRINT * wie die HELLe
- e
E76 DATH .25, i o 930 INPUT &
_ 5.9, .05, 18, .28 28,12, .25,12, 94@ IF k=1 THEHN LET k=750
b as.5,.28,9, R 950 IF k=2 THEN LET K=1000
S,4,.25,7, .25 §,7,.5.7,; .5, 48 98@ IF k=5 THEN LET k=1250
. .85,9,.25,4, 7, 25,7, .75.5 970 IF k=4 THEN LET K=1500
) €5% CLS : GO SUB 790 988 RETURN
B30 PRINT FLESH 1:8T 2,1;" et 55”559 2
LIRS THM " l@2@ CIM bHiz2, 320
S0 BRINT AT 5,20"BU hast Dein 1085 G0 SUB &83@: CLE : LET K=108
Haus gefunden.”: PRINT AT §,2;"I -20@% (ks/235a-3)
ch hoffe,;d3g Dir die Inmen-": PR leia LET 3=0
INT BT 7,2 einrichtunag zusagt. i@ INK @: PLOT @,@: DRAW 255,80
AUDerden’: PRINT AT ©,2; “HUGt DU . DRAL @,175: ORAW -285,0: DRAW

@, ~178
doth TUgeben, dal'": PRINT AT 1i :
,L _‘,L # E_'. L 103@ IMK 3:; LET e=INT {(RRHD%E2Q)+1
25 '0Ein Haus in wundarschEner™ LET f=INT (RND33@)+1: LET b3(e
PRINT AT 13.2;"Natur Llisgt, ode LRSS SRR RC AR S B
R +3 EELy="7" PRINT AT +&=.E5;'""
e 104 IhK 1
1958 FOR 1 =68 TO 9@: LET a3=INT I
RMD 281 +1: LET b=INT (RMD%3@) +1
Listing »Such«

P18 PRINT AT 15,82;"Falks es
aber gennoch: PRINT 8T 17,2,
icht gefELLYt; mult DU Dir": FPRIN
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L)

Spicle

1260 IF SCREENS ta,b) 2x" “ THEN
LET i=i—4: MNEXT i
1870 PRINT AT a.b:CHR$ i: LET bg
(a+l,b+1) =CHRY i: HEAT i
1882 LET Weml2g: LET g=838: LET &=
gl DET a=d R bt L BT 2 sty
129@ INK 2
1100 LET ag=INKEYH
1101 IF L1i=9'THEHN B0 FO 21115
1107 IF IM 31=1 THEKN LET a=4%1: L
ET b=@: GO TO 1150
1188 IF IN 31=2 THEM LET a=-1: L
ET b=0: GO TO 1i50@
1189 IF IN S51=4 THEHN LET b=-%: L
ET a=8: 60 TO 1152
111@ IF IN 31=8 THEM LET b=+1: L
ET a=0: GO TO 115®
1114 GO TO 115Q
1LA5 IF ag="5" THEN LEYT as=1: LE
T b=@: GO TO 115
1i2e IF agste' THEN LEeT asi: LET
b=@: GO0 TO 115@
LG EST RS = e EITH B SIS s e
T a=@: GO TO 115
wldd R TF aREtEtl  THERNEET Bsly WET
a=B: GO TO 115V
1159 LET X=x+a: LET 4d=4d+b
1160 IF POINT (x,4) THEN GD TO 1
220
117@ LET s=s5+1
1180 IF s /K=INT (s2-k3 ARND g=0 TH
EN GO SUB 5100
1185 PRINT #@;:RT @,2; INUERSE 1;
INK &;"Score : ";s%(ss-64)
119@ BEEPFP 0.0004 ,30Q
120@ PLOT % ,4
1212 GO TO 110@
1220 LET XX =INT (%/8): LET uyy=81

=INT (Y81
1230 IF b$(yy+l,x%+1)=CHRS$ ss TH
ENM PRINT RT 4y, ,%%;" ": LET ss=s5s
+1i "IF 88481 THEN BEEF ©.1,235: &
{rm B e 0 B W

124@ IF b&(HdY+1,%xx+1)="7" THEM L

ET g=3: LET ==:3+100@: BEEF .1,12
BEEP .1,24: PRINT AT 4y ,xx:" "
GO TO 117e

1250 IF ss5=21 THEN 30 TO 13508

1251 IF g1 THEN LET g=a-1: GO T

0 1178

1260 IF g=1 THEN LET g=2: INK 2:
GO TOD 1170

1282 FOR i=12 TO -2 STEP -2: BE

ERP 1,3 NEXT Hi: &GO TO A0

129@ PRUSE 20@¥®: CLS : GO TO 145

@

1309 LET s=s#(ss-864): CLS : GO &

UB 1589@: PRINT IMUERSE 1; INK 3;

HT &,2;"0 E R L O R E N": PRINT

INK 1iRAT 185,18; "SCORE : "; INUER
2E i) s

13@2 IF sihab THEWN LET hsb=s: GO
TO 1309

1384 PRINT INK 1;RT 18,7;"HI-SCO
RE ¢ " INMERSE 1:hsb: 80 TO 131
4

1303 PRINT FLASH 1;AT 15,7;"HI-5
CORE : “;: PRINT FLRSH 1;hsb: FO

R i=ade 0 'S8t BEEP o1 ar NEXT @

FOR: 3 =1 TO1S: BEEF @75 .,45: HNE
XT i: FER i=8 TO 14 BORDER 6:¢ B
EEF .005,24: EQRDER @: BEEP .0@5
41 MEXT i: BORDER 2
1314 PAUSE B@: FOR b=1 TO &: RES
TORE 1518: FOR Jj=1 TO 18
1515 IF INKEYS<:'"" THEMN 80 7o 1S
2@

1316 READ t4,t8: BEERP Yo a2y NEX
T SRIEXE h

1318 DRTR 5,38, 5, t Rl 3R, e
4525, 36 25,207 2B aann1d -2
B 20 A =25 18 e 85 @ e 8BS R
5,24 ,.25,282,.85,21,.25,19,.5,21,

1,17
1828 CLS : GO SUB 71@@: INK @: P
RINT AT 2,2;"Na, DU Buchstabenfr
esser !ttt
1353@ PRINT BT 4,2;'"Mal wieder at
les gefressen,'": FPRINT AT 6,2;'"0
hrne auf die Reihenfoelge zu": PRI
MT AT 8.,2;"achten. Hast Du so0 ei
nen': PRINT AT 1@.2;"Hunger 49eha
b1? Da siehst': PRINT AT 12,2;,"D
U s mal wiseder. Wer wiel": PRIM
T AT 14,2;"iLt, sBndigt avch wie
L. ALso": PRINT AT 16,2, "versuch

ez noch einmal. Aber": PRINT AT

18,2;"nimm nur das in den HMund,
PRINT AT 2@,2;"was Dir gsrade

]

i
[

1339 IF ,jl=1 THEN RETURN

1349 GO TO 1290

1350 LET s=5%(ss5-64): CLS : GO S
UE 1353S@: PRINT INUERSE 1; INK 3;
AT 8,9;"G E W 08 NN E N'": PRINT

INK 1;AT 15,1@;"SCORE : "; INUER
SE ;=

1351 IF s8:hsbk THEN LET hsb=s5: GO
T 1554

1352 PRINT: INK 10@T 28,7, "HI-5CO

RE : "i INUERSE 1 ;hsb: GO TO 135
=

1354 FRIMNT FLASH 1;AT 18,7 "HI-5
CORE : ";: PRINT FLASH 1;hsb: FO

R i=22 TO S0: BEEP .1,i:; NEXT i:
FOR i=1 TO 1S5: EBEEP .07%5,4%: &
XT i: FOR i=@ TO 14: BORLDER &:
EEP .80@5,34: BORDER @: BEEF .@0
,41: HNEXT i: BORDER 2

1255 PRUSE 60: PRUSE B0

1356 FOR u=1 TO 2: RESTORE 1344
FOR j=1 TO 20

1357 IF INKEY§<:"" THEN G0 TO 13
@

35

(k3

i m

NEXT u
DATH 8,58, 8, 8,18, .5,
iAE s eEAa e as 1 = .
V25,10, .85 ,14, .28, 7, =, 1
B, .88, 14, .28 ,18, .25,10, .5,8, .5.,5

&
1398 REAE T1yta: BEERSE] 12 MNEX
S "
1359

o o<.

Lo

iy
1360 CLS : B0 SUB 71@8: PRIMNT FL

ASH 13 IHK 1;8T 12,3 HLERSSE
KLASSE HRLASSE i

13780 PRINT BT 3,2 "0hne Dich zZuU

Ghberfiressen,": PRINT RT 5$,2,"has
t Du alle Buchstaben in": PRINT

RT 7.2;"alphabetischer Reihenfol

12 e
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Specirum Spicle Listing
§ s s AT B | 5 e T 5 L oW e 0 R G RS

ge's PRINT AT 9,8, "aurgenapfitl.se £ U 5 il e i e el Ef-Che e
| R gutt Wenn DuYo BRINT AT 11,8 (e =23 f B T B (ol ol = e T =l R e
"geer immes nock nicht": PRINT R TEFR —=1: FRINT IHK 2:H8HT 11, 8iZ%11
T A, 2 gesfitdi gt bast,mugt Do e SRR R T 2 S SR T
b PRINT 87T 18,2 "noch 2dinmal 1802 RESTORE 180%
die Buchstabken": FPRIMNT AT 17,.8% 1685 FoR =1 TO ¢ REAER p#%
‘fressen.Guten Appetit!Fl2lY RRE 1818 FOR =@ TQ 7
INT AT 19,28 "mMatGrlich kannzst OU 162@ RERD 3 FPORE USK pS+F .3
FWchY: PRUSE S@@@&: CLE ¢ &GO 35U I6EE NERT F BEXT T
E 710@ 1626 DIM 4% (55,71 : RESTORE 1636:
1571 PRINT AT 2,2, "-wigder7T3- De FOR n=1 TO 53: READ dxini: NEXT
i Hays suchenas': PRINT RT 4,2;" ]
Denn wie heilt ein alter": FRIWNT TEE ErEM I fiiSde el s FOR nisd R 54
AT 6,2; "Spruch: MNach dem Essen = RERD g SNERCT
"y PRINT RT &,2;'"sgollzst DU rUhn; 1529 REM Haus tLinks)
oder 1@0@": FRINT AT 1@,2; "Sthr 1532 DRTH "a",9,29,61,187,2531 25
tte tun! Uie wEr"=7%'": PRINT AT 5,201,243
12,2 "RARber mit der BearEndung: ™ 1543 REHM Haus (rechtsil
PRIWNT AT 14.,2;"""Ein woller Bay iEiE LCARTA "b",14d 154,188 . 254,23
Chi studieft s BPRINT AT i6i20 inLc 1,055, 147,159
Bt germtt . Rannst Dﬁ mich'": FRIN 1850 REM 2
T AT 18,8; Yebensogut abstellsm. 1855 DRATA "o, @ ,.585,104 ,32 58,68,
1G58 GO TO 1=29@ 20, 04
139@ FOR i=6 TO 21 1568 REHMH EBruecke
1408 FRINT IMK 48T @,i;"%*";: FR 1885 DETA "4 129,851,265, 2355 25
TERPE ENBY diHT 22X e 5,288,851 ,12%
L@ RHEXT G 107 REHM a-idmladt
1423@ FOR ‘i=@ TO 21 1e7s DRATH "' .36,&8 .56 4 56  18& 5
143@ PRIMNT IMKE 4:R/7T 4,8 "s+": BRI @@
IR G ST SRl e D T T A 1630 REH o-UmbLaut
Tdd@ MNEXT i AR ] Bl e B s St Nihoe S e g S e e S R
1450 RETLURN Bl *
2@ LET e 3=l LET B e EORLER 1EEA REM u-bnmitaut
1: PAPER 7: CLS : FPRINT INE =2.AT e e e o o R s R TP e P B B s i = M e o
- Bl o o B (1 e i i o s 2 i O 1 2
FARTE G 2 Litate S T R B e &
451l PRINT INME 1:R8AT & .@&;" H = 48" .. "8 =as B T B =R T
H' E ; | g e ST s SR iy B s R
; 2y ey EE i e
e R =4 Eie) S= SR S B
i S € Rt i S UL Ry ) oy R
i R S T
1597 ODRTH "8 4 FE@woe  ra
saoees! | 'ORRESE! , e 1 B2 VB
1 N BRSO TR o B R v 2 U
oy M ER i ORI I s S B e e
i = o I R T
ST T e i Ve L m) AR i S S S et S MR
1484 PRINT IMH 2; FRFER &; FLESH YeaE BETD MEee DeML T e e g
L,HT 28,8; " - lEES 48" Ma <154 4@ RGeS )
¥ Lsbiztte | Iz s Fhomas H Pt 1 R L ARSI g - R e B o i e U R e PR e |
AMANT « i
1455 BRHCOMIZE 1 TR e
Tash  LE ITNEES=""" THEM =& PoE das 15 B )
1 = L e B S e et e
LR SRR R RN = AV SR HER TE tra =4 s e S i ol
1EE8 IF INKEYHE="a" THEHW Lira S S e
@ At [ == el e SRR
sl e e v s e T s ol o £ D ) e e =) AP, PR L
g {7 I st B = 5
iz Lt B S R ) o 5 et A R Bl o § o A el i 1 S| r o e =238
Fia e i e £ W SR S L
An=giEE aiEe Sl oS el oA i o B e e e e n R e el R R s
a5 ' =) el el e
Nkl e ] et S G S S FHEN GO0 Fa as 1708 LET z3="Birtte warten Sie...
] i ki FEOR =% T8 31 ERENT
1515 g0 TO 1488 ol e s il e e SR e et S ] R
168@3 LET hsh=8 LET heb=0 POHE ERTET R =it s CBEER eSS pat
(2 o = ¢ T A . Bt o i
2EET2,0: FOEE ZEETE, B PORE 2367 MHEXT 1 Listing Stich Fonsetzung
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e ———————————————————

i ————t e

Spicle

L R ¢ e BN e e R LR o § s S o 1 ] = B 1

STEP 2: PLOT i,1i: DRAW 255-2%i,0
CRAW @,175-2%i: DRAW -25%

@: DRRAW @, -L75+28%i: NEXT i

1703 IMK 2: PRINT AT &,7, "Joysti

Chesesneasnsd™;AT 11,7; “HKeyboard.

@ To 2@

s ey sa Ry AT AmL Ry FLRSH 1 BRI
GHT 1; INK 1;"Bitte Taste eindgeb
en

1705 IF INKEY#="" THEN 30 TO 17@
5

1706 IF INKEY$="j" OR INKEY&="J"
THEM LET l1=1: GO TO 1710

1707 IF INKEvYSZ="K" OR INKEY$="K"
THEN LET l1=@: GO TO 1710

IP@e G0 TO 1785

1710 INK B: GO TO 1480

31880 PRINT AT e, f;*" ": LET bs(e+
2 B B Wl e

118 LET e=INT (RMHED#20)+1: LET ¥f
=INT (RHC%3@) +1: IF SCREENg (e ,F
g3 " THEN GO TQ 311@

3118 LET bsie+l,f+1) "7

3120 PRINT BT e,f;"?": RETURHN
S2gg TLERN i = s Sl BTG =

o388 CLs @ IMK 1: PLOT 8,0: DRAW
258,0: DRAW 8,175: DRAW S5,0:;
DRMN"@G,-17E: LET S5=8! L& s =65

S31d LET ii=l
$3G@ FOR i=1 TO 26: PRINT AT UAL
CHiFGI TO 2) VAL chio+l s TO

J,CHR$ (i+841: MNEXT i

3335 PRINT AT VAL c$io+27,1 TOo 2
) WAL cHfo+27,3 TO ;"3

DIZ7 IMK 2: LET R=64:. LET y=72
334@ FOR i1=1 TO 27: FOR n=1 TO W
RL d%(i4+0,5 TO 7)

G348 LET Hexk+UAL dflo+i,1 TO 2]
ILET g=yg+URAL d$io+i ,3 TO 4)

G850 IF POINT (¥ ,9) THEM GO SUE
Z58Q LET idi=dii+l

3354 IF INKEY%<»>"" THEN GO TO 14
1%

8355 PLET X, 4s LET s=s+l: BEEFP .
a4 ,30: PRINT 8#8;: INUVERSE 1; IN
K &6iAT 8,9, "Score : ";s%ii; HEXT

M MWEST i

3520 LET Xx=INT (%./8): LET 4u=21
~INT [4/8)

GSA0 IF UAL cHlii+o,l TO 2)=4y A
NE VAL c$(ii+o,3 TO )=xx THEN PR
INT AT 9u,xx%x;" ": BEEF @.1,25: R
ETURM

353@ FOR i=12 TO -20 STERP -2: BE
EFP .2,i: NEXT i

3538 LET ss=ii+64: GO 5LE 1500
3539 IF o=27 THEN GO TO 4000
3540 PAUSE S5@: LET o0=0+27: GO T
0 300

5660 FOR i=28 TO 53
3610 INPUT ¥,y

3620 LET c#!(i,l1 TO
T c&ti,3 TO 1 =5TRs
3632 NEXT i

564@ STOPR

378@ FOR i=28 TO S3
5710 INPUT a,b,c: LET d$(i,1 TO
2)=8TRS$ a: LET d%(i,3 TO 4)=3TR%
b: LET d%(i,S TO 7)=5TR3 ¢

TR% %: LE

it

) =

n

3738 NEXT 4

49@@ PRUSE S@®: CLS

4012 GO SUB 3@

4@3@ FOR i=1 TO 28

4035 IF INKEY%<>"" THEN GO TGO 14
{=1v]

4048 LET e=INT (RND#2@) +1: LET f
=INT (RND%#35@) +1: IF SCREENS$ (e, f
143" " OR F=18 OR =21 THEN GO T
0404

405@ PRINT AT 2,7; "H": HNEXT i
4@55 FPRINT AT 1@,16;"B"

4QE@ PAUSE S50@

4955 OUVER 41: INK 4% FOR g=31 TO 2
410@ FOR 1=@ 7O 21: FOR J=@ TO 3
1: IF INEEY%<>"" THEN G0 TO 1480

41@1 'PRINT BT ;@& NEXT G N
EXT i

4124 QUER @: INK @: NEXT g
4185 PRUSE 2@@: CLS

411@ PRINT AT 1@,2;" Finden =i
Ihr Haws in der Y. PRINT AT 12,1
;' HMenge der anderen HEusser 1!

4128 PRINT IMK S;RT 14.,8;" A & A
H B H BRI

413@ IF INKEY$<:»"" THEN GO TO 14
z@

414% PAUSE S0®: 50 TO 329
S@e@ CLS : GO SUB 790

i

S@1l2 FRINMT INK 2iHRT 2.8;" H A
8 e B s S [ D (2 e
S@15 INK @: PRINT AT 4,2;" Seh

geehrter Hunde (11"
S828 PRINWNT RT 6,2,"5ie haben sic
h fGEr ein Haus"
SR25 PRINT AT &,8,"im GrEnen =nt
Schieden, gut.'

S@3@ PRIMNT AT 1©,2;" Sie haben
E: bei den
SRIs PRINT AT 12,2," anerkannt

en Institut

504@ PRINT AT 214,

er Wohnen"""

5045 PRINT AT 16,6;"-Hamann GmbH
& B0 KE="

1]
(K]}
i
ik
m

S052 PRINT AT 18,2; gekau it
noch bessefti"™
S@55 PRIMT AT 2@,2;" Mun abeEr

das SchEnste:

SP60 FPRUSE 300BD; CLS : GO SUB 7
=1

S@ES PRINT AT 2,3,
eld investiert"

S07@ PRINT AT 4,2, "haben.,. mEssen
Wwig Ihnen such"

S073 PRINT AT 6.2, "etwas bieten.
Sie dGrfen Ihi"

S@75 PRINT AT 8,2, "Haus

uchen.Wo s nun"”

S8 PRINT AT 18,2; "genau Liegt,

und wie Hie daoot"

SE05S PRINT AT 12,2;"hinkommen. e

ffarnrten Sie nun.

5US@ PRINT INK 2;RAT 14,3; "ErkLEr

ung des BzugelEndes: "

S5@285 INK @y PFPRINT AT 18,8;"Sie b

efinden sich auf einem"

‘e Sie wiel G

s

2lb

L
m

—— — e
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Specrum

@@ FRIMT AT 15,2 "Baude LEnde ,
dazs durch zwei®

EP18 PRINT RT 2B@.2;:'"re

EEze in 3 Teite!

BU1E FRUSE S@@dd: LS

BAEE PRIWT AT 2,2 "asteilt

Ciese FlLGEsse

BEES FRINT AT 4 ,2;"kann

mit Hilfe deq;”
ERZQ FRIMNT AT B8,
berqueren. AUf

I'IJ
o

BEGS PRINT AT &.2;""welchemn

tEck Thr Haus®

B@dd PRINT RT 1@ ,2;"'tiegt,

MESEE Eeht . Sie™

UChen .

sS4 ohy

-
ERT7TE FRUSE SOoBUa CLS
SH

WO

m
T £

S|
s | o

o}
()]
o &

m

L gekaut.,"

o W M
™
) Hee

BJS BERINT AT B2 "Bl
roaR, ThiT Haus"
s@a@& FRIMNT AT 8,2 "dehen
gr das GelRgnde
BE295 PRINT AT 18.2;"verlassen
oh  IRceh eEldsRen:'!
AR PRIMNT BT 12,2 "kWeg
ALLe abogm PR
PRI PRIMNT AT ldg6 "B
FESIE G e
TOlE FPRIMT AT (18+4=3) |
H : 7 ": PRINT 8T (17+e
(1120 P =l < R -
TOED PRINT AT (1G+e3]
5 . 5" PRINMT AT (194
B4 A R et

IF &G
TEGE FRUSE SeBee: GO

@
TLEA s ¢ THK 2 FDR
TLI®@ PFIHl IMUVERSE L3RT &.1;C
L1482 ; PRINT IBUERSE 1;AT

s CHR® 11 46210
wAds MEMT E
Zl2PFOR e T 2l

7125 PRINT INUERSE 18T
(14557 ¢ PRINT INUVERSE 1.

JoHRE® L1 485D
AP e s o e

F15@ RETURH
FaEEE EBhw v S slE T
TELR FPRINT DMK 47837 2,
GENFRESZIER"

FELIS Ink 8F PRINT AT
Spael 121t =g Ehnlich
TEZB FRIMT AT &, 2 "'wie

Haussiuche .
VeSS PRINT HTF &,2: "Hi

om

v INT AT i3.2: "Ik Hals, 50

=) ) e

-

FRINT 8T 1=2.2;
W lihe auf
FRINT AT I4,2; "den Fernsehs
hEeE1nen,

A e

Feo

L

I

i
i

T L)

=
=
|
T
5o
)
i
fil

X

ot N E e |
1 M

e

L
T

-

&
CIBET B B2 TEedhen fobge
i

L
e

(] I o B
)
ALY

i

ek Seope: ELs . B0 SUB 77

[ I R

N o=

=] pu

o=

(g

AT 12,2;"mEZ=s&en Fress

15

=2

)
=40 ey qan

-]

S i b e R o !

ERINT BT §.2;"'wenn Sis da
SiChen
EREIRT &T
dErren 51
RPRIMT BT
LeellTe
PRINT AT 14.3;"0 I E L = b

i}

BT LB ,Ena

e}

= Mol
L O Tl | P o 2 O

W =

o o oo

)
0o~ o
{1}

ey L

-] M
=

i

| U8 o B WO

FRINT INE 2:87T 16,&;"B E LU

i
(1=

i}

BEUEREE RIS SRty

f o 1 N

L B

(]

LET e3=1: GO SUE 7@iE: LET
FRINT AT 4,2 "Es

m
(]

FAUSE 3I0RP@0: GO TOo 1
FPRPER @: BORDER B: IME &: O

s
g

g
i
§s
=
@

FOR i=82

ERAL 2585 -2

LRAW -255+2%1 ,8: BRAL B, -17S
MNEXT

ERTNT 8T 2,55 LMK F S Tsekhs
To e S IR @ 1 = SR e e b i

0+ ok -

'_aﬁJ5: FLOT i,50: DRAU -13
2004 FRINT INK

=1: THEN RETURM

=2, FPRFPER 8. FLRESH

AR ©-12983 HH-Humme
. IMK 2, PAFER &; FLA

ik e b Thomas
LET z=! (PEEH 25872 +2EG+FPEER

il

G

{3

LET =TT dexEdila LET Ss=20

B ak
L]
-

Pt I 1
(]
R

2|

(¥
£
RN [ L T

b
RS v

0 m

o f
PR

in

i

Toirt o ]

i

It

i

11§
LA e}
H

t

SRR i a T B T R e B S e R R
RIMNT AT B.3;"0DU hasi diese
Lo oaenai'
F =ft=1 THEHW FRINT HT ¥.,3;%
Unds und B NS S E T AT
RINT BT 7,3:81; " sStundsn
[ e R e = = el A e o e
E0O TO SRzZa

LT aHE o tainotent

THET T S ARt geseie Kt

Spicle Listing

“dig Buychstak

in ded 2Lpha

FRINT AT 2,2."Dabkei
wader 2in
BT 4,25 " Falschen Buch

§.2;"noch dis Uand
t

0

R

B S ST ER 2R
*i.@: DRAW @,175-2

S5 TR 22e STER SE: G

FLOT i.,58: CEPW 13,30,-.
-Z26,@,~.5: MNEXT i

Listing »Suchu« (SchluB)
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Fiir eine einfache Textverarbeitung mit
dem C 64 miissen Sie nicht unbedingt
ein teures Software-Paket kaufen. Pro-
bieren Sie statt dessen mal »Protext
1.4« aus, ein Programm, das die deut-
schen Umlaute beriicksichtigt und
sich leicht an verschiedene Drucker
anpassen laBt.

Wer mit dem Commodore 64 und einem Drucker (oder einer
Interface-Schreibmaschine) deutsche Texte verarbeiten
mochte, stoBt auf zwei Schwierigkeiten. Zum einen kennt der
Computer nur seinen amerikanischen Zeichensatz, zum ande-
ren kann es zwischen Rechner und Drucker zu Meinungsver-
schiedenheiten tber die Auslegung des ASCII kommen. Der
ASClI| ist der »American Standard Code for Information Inter-
changex, also das Verfahren mit dem Computerihre Informatio-
nen an die Peripherie verschliisseln. Beide Probleme werden
im Programm Protext 1.4 geldst. Es ist so ausgelegt, daB es
von jedem Benutzer leicht auf die Eigenheiten seiner Geréte
umgestellt werden kann.

Wenn das Programm geladen und gestartetist, dauert es ei-
ne knappe Minute, bis mit dem Schreiben begonnen werden
kann. In dieser Zeit wird das Aussehen einiger Zeichen so ge-
-andert, daB wie mit einer deutschen Tastatur gearbeitet wer-
den kann. Bevor es dann richtig losgeht, fragt das Programm
noch kurz nach dem Format, mit dem Sie ausdrucken wollen,
Man benutzt die Computer-Tastatur wie eine Schreibmaschi-
ne, prinzipiell sind alle Zeichen zugelassen. Fir Korrekturen
kénnen Sie allerdings nur die Taste benutzen, die den Cursor
horizontal verschiebt. Damit lassen sich aber auch alle Stellen
auf dem Bildschirm erreichen, da der Cursor bei Bedarf auto-
matisch in die nadchsthéhere oder -tiefere Zeile springt. Die Be-
tatigung der DEL-Taste, mit der man in der Regel Tippfehler be-
seitigt, ist zu meiden. Sie zeigt zwar auf dem Bildschirm Wir-
kung, beim Drucken werden aber alle Fehler mit ausgegeben.
Beschrénken Sie sich daher auf die eine Cursor-Taste. Da der
C 64 nur maximal 40 Zeichen in einer Bildschirmzeile darstel-
len kann, eine Schreibmaschinen-Zeile aber etwa 50 bis 60
Anschlage enthélt, wird eine Druckzeile bei Protext 1.4. iiber
etwa eineinhalb Bildschirmzeilen reichen. Als Schreibhilfe
dient ein akustisches Signal. Haben Sie den Bereich kurz vor
dem rechten Rand (der Druckseite) erreicht, dann piepst es
bei jedem Anschlag. Der Piepton zeigt auch an, daB Sie sich
jetztim Bereich der automatischen Zeilenschaltung befinden.
Sie wird immer dann ausgelést, wenn Sie ein Leerzeichen,
Komma, Punkt oder Bindestrich eingeben. Jede Zeilenschal-
tung wird mit einem tiefen Kontrollton kommentiert. Das Pro-
gramm erinnert Sie auch an das Seitenende. Zwei Zeilen vor
dem gewahlten unteren Rand héren Sie eine Tonleiter. Haben

Commodore 64 als
perfekte Schreibmaschine’

Commodore 64 -

Sie den Rand tberschritten, dann ertént dieser Hinweis dop-
pelt. Wer Endlospapier benutzt, kénnte an dieser Stelle eine
»form-feed«-Routine einbauen, die eine Perforation zwischen
zwei Blattern Oberbriickt. Die Texteingabe wird verlassen,
wenn Sie auf die Taste mit dem Pfeil nach links driicken (obere
linke Ecke der Tastatur). Der Text kann dann ausgedruckt wer-
den.

Nach dem Ausdrucken erlaubt ein kleines Ment Verzwei-
gungen im Ablauf. Der Text kann wiederholt werden, oder Sie
beginnen einen neuen. Haben Sie genug von Protext 1.4,
dann steigen Sie einfach aus. Die deutschen Sonderzeichen
bleiben Ihnen allerdings auch im Direktmodus erhalten. Méch-
ten Sie zum amerikanischen Zeichensatz zuriickkehren, dann
missen Sie den Computer kurz aus- und dann wieder ein-
schalten. Noch ein Hinweis fiir Datasette-Benutzer: die abge-
druckte Version legt ein kurzes Maschinenprogramm im Kas-
settenpuffer ab (Adresse dez. 828). Sollte es zu Schwierigkei-
ten beim Laden oder Abspeichern mit dem Recorder kommen,
solliten Sie einen anderen Speicherbereich fur das Maschi-
nenprogramm suchen. Die gefundene dezimale Adresse
schreiben Sie dann einfach statt der Zahl 828 in die Pro-
grammzeilen 5240, 5360 und 5370. Die Einteilung des Pro-
gramms nimmt sehr viel Riicksicht auf spétere Anderungen.
Denkbar wére ein Abspeichern auf Diskette oder an weitere
Formatierungshilfen (wie Randausgleich oder &hnliches). Die
Zeilennummern lassen hierzu genug Spielraum, auch in den
Ments kénnen zusatzliche Optionen einfach beriicksichtigt
werden. Fir alle, die das Programm an ihren Drucker oder ihre
Schreibmaschine anpassen méchten, folgt nun eine detaillier-
te Anweisung, wie das am besten zu machen ist.

Variablenliste
a$ — einzelnes Texizeichen
ad — Adresse der neuen Zeichenmatrix
ae — Flagge fiir bereits erfolgte Zeichendnderung
as — ASCIl — Wert zu a$
b — Hilfswert fiir Zeichenmatrix
¢ — Hilfswert fiir Zeichenmatrix
cg — Basisadresse des Zeichengenerators
¢l — Zahl der eingebenen Zeichen
c2 —  Zahl der Zeichen in der aktuellen Zeile
c3 —  Zahl der bisher eingebenen Zeilen
e$ — Entscheidung im Menii
e — valle$)
h — Parameter fiir Tonhdhe
i — mehrfach genutzte Laufvariable
id) — Identitdstabelle
si — Basisadresse des Tongenerators
sl — gewihlte Seitenlinge (Zeilen pro Seite)
t) — Texispeicher, enthéit modifizierte ASCll-Werte
w — »gePOKEtes« Maschinenprogrammstiick
z — gelesener ASCIl-Wert (zu anderndes Zeichen)
zl — gewihlte Seitenlinge (Buchstaben pro Seite)

16 a5t
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Zunachst sollte eine genaue Liste erstellt werden, die zeigt
wie der Drucker auf welchen ASCII-Wert reagiert. Eine derarti-
ge Aufstellung kann auch bei vielen anderen Druckproblemen
nitzlich sein, oft gibt es ja Abweichungen zwischen Bedie-
nungshandbuch und Realitat. Jetzt sollten die Differenzen zwi-
schen der Anzeige auf dem Bildschirm und den ausgedruck-
ten Zeichen bei ein und demselben ASCIl-Wert erkennbar
sein. Wenn man weiB3, welche Abweichungen gezielt beseitigt
oder genutzt werden sollen, dann ist der erste Teil der Denkar-
beit bereits geleistet. Nun kann man sich tiberlegen, wie dieje-
nigen Zeichen, die der Drucker, aber nicht der Computer
kennt, auf dem Bildschirm eigentlich aussehen sollen. Beim
Commodore 64 besteht jedes Zeichen aus 8 mal 8 Punkten,
der Zeichenmatrix. Zwischen zwei Zeichen besteht sowohl
horizontal als auch vertikal kein zusatzlicher Zwischenraum,
die Randzeilen der Matrix kbnnen also nur sehr sparsam be-
nutzt werden. Bild 1 zeigt als Beispiel, wie der Buchstabe »O«
unter dieser Lupe aussieht. Dem Computer kann die Belegung
der Matrix nun in dhnlicher Weise (bermittelt werden wie bei
der Sprite-Erzeugung, nur geht es hier ein biBchen schneller.
Man schreibt auf seinem Entwurfsblatt Gber die oberste Zeile
der Matrix von links nach rechts die Zweierpotenzen von 7 bis
0 (128-64-32-16-8-4-2-1). Nun wird fir jede Zeile ein Wert
zwischen 0 und 255 aufsummiert. Sehen Sie tiber jedem aus-
geflillten, also »gesetzten« Kastchen nach dem zugehorigen
Wert der Spalte und addieren Sie ihn zur Zeilensumme. Flr das
»&« wird das in Bild 2 demonstriert. So ermitteln Sie fiir jedes
Zeichen acht Zeilensummen. Jede Taste des Computers
»sendet« einen bestimmten ASCII-Wert, der ihr vom Betriebs-
system zugeteilt wird. Er hangt auch davon ab, ob gleichzeitig
die SHIFT-, CONTROL- oder Commodore-Taste gedrtickt wird.
Wenn Sie nun Uberlegen, von welchen Tasten der Code |hrer
neu entwickelten Zeichen gesendet werden soll, dann nutzen
Sie vorhandene Identitédten moglichst aus. Ein Beispiel: falls
die Taste, die den ASCII-Wert 62 sendet, ungeféhr dort liegt,
wo auch die Taste mit lhrem Sonderzeichen liegen soll, dann
verdndern Sie am besten die Matrix des Zeichens mit dem

Anderungstabelle — Version fiir Standard-Drucker
(entsprechend dem im Text angebenen Format)

() (2) (3) (C)] (5)

é 91 64 @ 102,0,60,6,62,102,62,0

A 123 186 SH@ 102,0,60,102,126,102,102,0
o 92 92 5 102,0,60,102,102,102,60,0
6 124 169 SHE 102,0,60,102,102,102,60,0
u 93 94 f 102,0,102,102,102,102,62,0
] 125 222 SH 1 102,0,102,102,102,102,60,0
B 94 192 SH *

60,102,102,108,102,102,108,26

»SHu« bedeutet, daB gleichzeitig mit der angegebenen Taste »SHIF T«
gedriickt wird.

Tabelle 1

ASCII-Wert 82. Alle Anderungen faBt man am besten in einer
Ubersichtlichen Tabelle zusammen, die folgende Spalten ent-
halt:

1 — das neue Zeichen

2 — der ASCII-Wert, den der Drucker erhalten muB, um dieses
neue Zeichen auszudrucken

3 — der ASCII-Wert des Bildschirmzeichens, dessen Ausse-
hen so gedndert werden soll, daB es aussieht wie das Zeichen
in Spalte 1

4 — das alte Zeichen aus dem amerikanischen Zeichensatz
mit dem ASCII-Wert aus Spalte 3

5 — die aus der Punktmatrix von Zeichen 1 errechneten Zei-
lensummen.

In Basic wére flr die Tabellenwerte folgende Beziehung er-
fallt:

2 = ASC(1%)
3 = ASC(49%) .

Tabelle 1 enthalt in genau diesem Format die Anderungen,
die in der Version des abgedruckten Protext 1.4 -Listings vor-
genommen werden. Der letzte Schritt besteht einfach darin,
die Werte aus der Tabelle in das Programm einzubinden. Im Li-
sting finden Sie ab Zeile 6000 die »Daten flir Zeichenmatri-

Die neue Tastaturbelegung
bisheriges neue Belegung
Symbol
i mit ohne
SHIFT SHIFT
@ i A
£ o (o}
t ii U
* * B

zene. Zu jedem Zeichen gehéren zwei DATA-Zeilen. In der obe-
ren steht der ASCII-Wert aus Spalte 3 Ihrer Anderungstabelle,
in der unteren Zeile finden Sie die Zeilensummen aus Spaite
5 wieder, die Sie fir das betreffende Zeichen (Spalte 1) er-
rechnet haben. Die Spalten 2 und 3 finden Sie ab Zeile 5080
im Programm wieder. Dort wird eine Identitatstabelle angelegt,
um den ASCII des Druckers an den des Computers anzupas-
sen. Wahrend der Texteingabe wird diese Tabelle standig ab-
gefragt. Geben Sie nun die Werte aus Spalte 3 als Feldindizes
und die Werte aus Spalte 2 als zugehérigen Variablenwert des
Feldes id() an, also: id(Spalte 3) = Spalte 2. Falls Spalte 2 und
3in einer Zeile Uibereinstimmen, dann kann die entsprechende
Zuweisung an das Feld (id) nattrlich entfallen. Wenn |Ihnen
noch etwas unklarist, dann vergleichen Sie doch einmal meine
Anderungstabelle mit den entsprechenden Zeilen im Pro-
gramm. Haben Sie alles wiedergefunden? Nun, dann gibt es
keinen Grund mehr fUr Sie, das Programm nicht an Ihre Geréte
anzupassen.

(Hans-Jirgen Férber)
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- Listingo Commodore 64

Bild 1
Zeichenmatrix
I des 'I'Ioll
64+32+ + + 4+ 2+ = 102
Bild"2 I ke 0
S Al 32416+ 8+ 4+ + = 60
Beispiel zur s K :
Berechnung || ' [N | 5
der Zeilen- 32+16% B+ Gt 24 =\ 62
st SRl s i = 107
32416+ Bbiipt I+ B G
0
| .
Bild 3

EFine selbst-
erstellte
Zeichenmatrix,

das "B"
L
{
Bild 4
Das Quadrat-
zeichen "2
So werden beispielsweise
neue Zeichen definiert
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Commodore 64
W e A PR P e Ea AR et e L

TS e e T S S R S — 430

== == S 485 PRINT SFC(10);"&0 4EICHEN FRO <EILE"
48B4 PRINT SPC(10); "S5 #EILEN PRO %EITE "

20 REM —- 487 PRINT SPC(10);"(TICA 10, 1-ZEILIG) "
- 488 PRINT : PRINT "-HRE 0AHL — " : PRI
30 REM —- NT
- 489 PRINT TAB(25);CHR$(17);"40";CHRS (145
40 REM —- P RO )
- 490 INPUT "4EICHEN PRO 4EILE......";ZL
50 REM —— 494 PRINT TAB(25);CHR$(17); "S5"; CHRS (145
— )
60 REM —- TERT 495 INPUT "4EILEN PRO $EITE.......";SL
- 496 PRINT CHR$(147);CHR$ (144)
70 REM —- 497 :
- 500 REM —-
80 REM —- 1.4 510 :
- 520 REM ——-- BUCHSTABEN-EINGABE —
90 REM —- 530 :
1984 —— S0 REM ~———c—— e e
92 REM —-- HANS JUERGEN FAERBER 545 :
— 550 POKE 204,0
94 REM —-— LINDENSTRASSE 34 560 GET AF : IF A$="" THEN 540
—— 570 IF PEEK(207) THEN 570
96 REM —— &057 DIETZENBACH 980 POKE 204,1
¥ 590 AS = ASC(A3$) = A5 = ID(AS)
DI 610 IF AS=13 THEN 1000 : REM ZEILENSCHAL
TUNG
= &20 =
100 REM 640 IF AS=17 OR AS=145 THEN 500

650 IF AS=29 OR AS5=157 THEN 1200
660 REM #* SPRUNG ZUR CURSORSTEUERUNG #*#*
4670 IF AS=95 ,THEN 2000

110

120 680 REM #» PFEIL NACH LINKS BEENDET DIE

180 PRINT CHR#(147) TEXTEINGABE **

200 DIM T(S000) ,ID(2&60) 690 :

210 C1=0 H C2=0 : C3=0 790 =

220 POKE &50,128 : FOKE 53280,11 : POKE 800 REM ——— AUSDRUCE UND ZUWEISUNG ---

53281,15 810 REM —— AN T#% ——

225 REM ##% TASTEN-WDH UND BILDSCHIRMFARB B20 Ci1=Ci+1

EN #*#% 830 C2=C2+1

230 81 = 54272 £ REM SOUND BASIS 840 FRINT A%;

240 FOEE SI+24,15 BS0O T(C1-1) = AS

260 FPOKE SI+ 2, 1 = POKE S+, 890 :

270 PDKE S5I+ 5,15 = POEE S1+4,0 900 REM ——— ABFRAGE AUF ZEILENENDE -———

280 = 210 =

290 REM BILDSCHIRM "PRODTEXT 1.3" 220 IF C2<ZL-8 THEN 500

J00 PRINT : PRINT : PRINT = PRINT 9230 H=4 : GOSUB 13000 : REM PIEF

310 PRINT CHR#(28);CHR#(1B);"P R O T E X 40 :

T i 250 REM ——— ABFRAGE FUER CR-AUTOMATIK -

ZZ20 PRINT : PRINT : PRINTCHR#(31);"EINFA 260 IF AS=32 OR AS=44 OR AS=45 OR AS=44&
1 CHES TEXTSYSTEM " : PRINT THEN 1000

330 PRINT "STUFE 1 / VERSION 4" : PRIN Q70 GOTO S0C0

i § 280 :

340 FOR I=1 TO 4 : PRINT : NEXT 990 :

350 PRINT "DAS SYSTEM WIRD AUF DEN DEUTS 1000 REM ——— ZEILENSCHALTUNG (CR LF) -

CHEN" ——

360 PRINT "ZEICHENSATZ UMGESTELLT." 1010 REM ——— UND PRUEFUNG AUF SEITEN- -

370 PRINT "BITTE EINEN AUGENBLICK GEDULD 1020 REM ——— ENDE —_—

i 1025 :

B0 : 1030 H=1 : GOSUB 13000 : REM FIEF

450 FOR H=1 TO 4 1040 FPRINT

4460 GOSUB 15000 : NEXT 1050 T(C1)=13

465 GOSUB S000 : REM ZEICHENSATZ 1060 C1=C1+1

470 FOR I=1 TO S : H=Z : BGOSUB 15000 :

NEXT

475 FRINT CHR#(147) : PRINT : PRINT

480 FRINT: PRINT" -ORMALE CERTE FUER — / Listing zu »Protext 1.4«
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C2=0

C3=C3+1

IF C3<SL-2 THEN 500

FOR H=1 TO 4 = REM TONLEITER
GOSUB 15000

NEXT

IF SL-C3>0 THEN 500

FOR H=4 TO 1 STEP -1

GOSUB 15000 T REM TONLEITER
NEXT

GO0TO 500

REM ——— CURSORSTEUERUNG s
PRINT A%;

IF AS<>29 THEN 1310

C2=C2+1

Cil=Ci+1

GOTO 500

CZ2=C2-1
Ci=Cil-1
GOTO 500 .

REM — ——
REM -— AUSGABE AUF DER MASCHINE —-
REM — e e

PRINT CHR#(147) : PRINT : PRINT
H=3 : GOSUB 15000 : GOSUB 15000
PRINT"—ER EINGEGEBENE | EXT KANN NUN

PRINT"NICHT MEHR KORRIGIERT WERDENM.
PRINT" |[EREITEN #IE BITTE DIE #%CHREI
PRINT"MASCHINE ZUM <USDRUCKEN VOR."

FRINT : PRINT
FRINT"# LES KLAR? — DANN ®#|-_| DR

UECKEN. "

2280
2290
2295
2300
2305
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2510
2520
2530
2540
2550
2560

WAIT 653,1

REM %% WARTEN AUF SHIFT **
H=4 : GOSUB 15000

PRINT CHR$(147)

OPEN 1,4

FOR I=0 TO Ci-1
PRINT#1,CHR$ (T (I));

NEXT

FOR I=1 TO 1S:PRINT#1:NEXT
CLOSE1

H=3 : GOSUB 15000

PRINT"—ER | EXT IST AUSGEDRUCKT. "
PRINT" |ITTE ENTSCHEIDEN ®%IE DURCH"
FRINT"TINGABE EINER <IFFER, WIE"
PRINT"ES WEITERGEHEN SOLL." : PRINT
PRINT"TINFACH ENTSPRECHENDE +<IFFER

TIPPEN."

_ _gm Commodore 64

2570 PRINT
2580 PRINT"| EXT NOCHMAL DRUCKEN .. (1) "
:PRINT

2585 PRINT"EUEN | EXT EINGEBEN ... (2) "
:PRINT

2590 PRINT"4RBEIT BEENDEN ...vwwea. (33 "
:PRINT

2600 GET E$ : IF E#="" THEN 2&00

2610 E=VAL (E¥)

2620 IF E<1 OR E>3 THEN 2700

2630 ON E GOTO 2000,2720,2800

2700 PRINT : PRINT CHR#(18);" |ITTE NUR 1
y 2 DDER 3! "

2710 GOTO 25460

2720 C1=0 : C2Z=0 : C3=0

2730 GOTO 470

2720 =

2800 PRINT CHR#(147) : END

2810 REM —-— PROGRAMMENDE -—-

3000 =
5000 REM
5003 REM —— TASTATUR UND ZEICHEN -
5004 REM —— MODIFIZIEREN ==
5005 REM

S010 :
S030 REM —— ASCII IDENTITAETSTABELLE ——
5050 :

S0&60 FOR I=1 TO 255 : ID(I) = I : NEXT
5070 = :
S0BO ID( 42)

= 92 : ID( &4) = 971
5090 ID( 22) = 94 : ID( 94) = 93
S100 ID(1469) = &4 : ID(1B&) = 123
5110 ID(192) = 124 : ID(221) = 1264
5120 ID(253) = 125
ai70 =
2180 :

5200 REM —— AENDERUNG DES ZEICHENGENERAT
GRS =

5210 IF AE = 1 THEN RETURN

5220 REM ##* ZEICHEN SIND BEREITS GEAENDE
RT %%

9230 AE = 1

5240 FOR I=828 T0O B28+47

5250 READ W : POKE I,W

5260 NEXT I

5270 IF PEEE(B28+47)<>179 THEN PRINT"*x
EINE DATA ZEILE IST FALSCH #**":STOF

5300 : !
5310 REM MASCHINENPRGR. UND ANREGUNGEN S
TAMMEN AUS:

S320 REM ‘64 TIPS&TRICKS® VON DATA BECKE ]
R H
S350 :

53460 FOKE 785, 828 AND 255

5370 POKE 784, 828 / 256

5380 :

5390 REM — ZEICHENGENERATOR KOFPIEREN ——
5400 FOR I=13%4096 TO 14#40946—1

5410 POKE I+40%96,USR(I) = NEXT

5420 POKE 53272,24

5430 POKE 56576,14B

5440 POKE 648,196

S450 :
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Commodore 64

5480 REM —-— EINZELNE ZEICHENMATRIZEN AEN ENS

DERN —— 6330 REM (STEUER— UND FARBZEICHEN SIND N
5500 PRINT CHR$(147) ICHT ZULAESSIBG!),

5510 CG=14%4096 : REM BASIS ZEICHENGEN 6340 REM DANN ACHT WERTE FUER JEDE ZEILE
ERATOR DER MATRIX.

5515 POKE 53272,26 6350 REM ALS ABSCHLUSS AUF JEDEN FALL -1
5520 READ Z : IF Z<0 THEN A$="" : RETUR .

N 5400 =

5530 PRINT CHR$(19) ;CHR$(Z) 6500 :

5540 C=PEEK (12%4096+1024) 15000 REM ——— UP PIEP =

5580 = 15010 REM TONHOEHE HAENGT VON H AB

5590 B=(PEEK (53248+24)ANDZ2) %1024 15020 ON H GOTO 15030,15060,15090,15120
5600 AD=CE+B+C*8 15025 :

5610 : 15030 POKE SI,81 : POKE SI+1,7

5620 FOR I=0 TO 7 15040 GOTO 15200

5630 READ Z 15050 :

S640 POKE AD+1,Z : POKE AD+10Z24+I,255-Z 15060 POKE SI,103 : POKE SI+1,17

5660 NEXT 15070 GOTO 15200

5670 GOTO S500 15080 :

5480 : 15090 POKE SI,101 : POKE SI+1,41

5690 REM —— MASCHINENPROGRAMM ‘USER-PEEK 15100 BOTO 15200

G 15110 :

5700 DATA 165, 20, 72,165, 21, 72, 32,24 15120 POKE SI,78 : POKE SI+1,104
7,183 15140 :

5710 DATA 165, 1, 72,165, 21,201,208,14 15200 REM UP TON SPIELEN

AL 15210 POKE SI+4,65

5720 DATA 201,224,17&, 3,169, 49, 44,16 15220 FOR M=1 TO 75 : NEXT

9, 52,120 15230 POKE ,SI+4, O

5730 DATA 133, 1,160, 0,177, 20,168,10 15240 RETURN

A AT 1 15250 :

5740 DATA 88,104,133, 21,104,133, 20, 7 20000 REM

6,162,179 = -
5800 : 20010 1

5850 REM —— DATEN FUER ZEICHENMATRIZEN - 20020 :

- 20030 REM PROGRAMMEINTEILUNG ’

5860 20040 REM WICHTIGSTE ANSPRUNGSTELLEN
5000 DATA 221 20050 :

4010 DATA240,144,144,230, 0, O, O, O 20060 3

4020 DATA 92 20080 REM ZEILE

6030 DATA 60,102,102,108,102,102,108, 96 20090 :

4040 DATA 169 20100 REM 500 BUCHSTABENEINGABE MIT
6050 DATA 30, 32, 88,108, 54, 2&6, 14,120 AENDERUNG

5060 DATA 64 20110 REM DES ASCII WERTES

&070 DATAL0Z2, 0, &0, 6, 62,102, &2, O 20120 REM BO0 AUSGABE AUF MONITOR U
5080 DATA 1B& ND

6090 DATALl0Z, O, &0,102,126,102,102, O 20130 REM ZUWEISUNG AN T()

4100 DATA 42 20140 REM 900 ABFRAGE AUF ZEILENEND
6110 DATA10Z2, O, &0,102,102,102, &0, E

6120 DATA 192 20150 REM 1 000 ZEILENSCHALTUNG MIT
6130 DATA102, O, &0,102,102,102, &0, 20160 REM ABFRAGE AUF SEITENEND
6140 DATA 94 E

20170 REM 1 200 CURSOR-STEUERUNG
201B0 REM 2 000 AUSGABE AUF DER MASCH

6150 DATA102, 0,102,102,102,102, &2,
6160 DATA 255

LI C N S R

6170 DATA102, 0,102,102,102,102, &O, INE

6180 DATA &0 20190 REM 5 000 UP ZUR AENDERUNG DES
6190 DATA 14, 51, &, 12, 31, 0O, O, 20200 REM ZEICHENSATZES

6200 DATA 62 20210 REM 15 000 UP °‘PIEP’

G210 DATRSS 1 SRR AN O i By . "0 20300 :

6220 DATA -1 20400 :

4300 REM ES KOENNEN BELIEBIG VIELE ZEICH 20500 REM

EN MODIFIZIERT WERDEN

6310 REM DATA FORMAT: READY.

4320 REM ZUERST DER ASCII-WERT DES ZEICH Listing zu »Protext 1.4« (SchluB)
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Sonderzeichen selbst

definiert

Der Zeichengenerator des VC 20 IaBt sich mit
wenigen »POKE«-Befehlen aus dem

ROM-Bereich in das RAM verlegen. Mit diesem Dreh kann man dann
einen individuellen Zeichensatz herstellen.

Das vorgestellte Zeichengenerator-Programm wurde flr
den VC 20 in der Grundversion geschrieben und ermdglicht
die Neudefinition der ersten 128 Zeichen des Bildschirmco-
des, also genau der Hélfte aller darstellbaren Zeichen. Da je-
des Zeichenin einer 8 x 8-Matrix dargestellt wird, bendtigt man
daftr genau 1 KByte RAM, was auch in der Grundversion bei
einer Reihe von Anwendungen noch vertretbar ist. Zum Bei-
spiel paBt auch das Programm »Zeichengenerator« noch in die
verbleibenden 2,5 KByte.

Das Arbeiten mit diesem Programm gestaltet sich recht ein-
fach und ist trotz der Speicherbeschrankung einigermaBen
komfortabel zu nennen.

Nach dem Starten des Programms muB man einige Sekun-
den warten. In dieser Zeit wird durch ein Unterprogramm ab
Zeile 1000 ein Bereich von 1 KByte im RAM reserviert und der
entsprechende Teil des im ROM liegenden Zeichengenerators
hinein kopiert. Die Zeilen 1000 bis 1008 mussen daher sinn-
gemaB auch in jedem spéteren Anwenderprogramm stehen,
das mit selbsterstellten Zeichen arbeiten soll.

Das Zeichengenerator-Programm gibt nun eine Liste der
méglichen Kommandos aus. Die meisten dieser Kommandos
werden Uber die Funktionstasten F1 bis F8 eingegeben. Das
Programm kontrolliert dabei, ob die gegebene Kommandofol-
ge logisch ist. So wird zum Beispiel F5 (Fertig und Test) nicht
akzeptiert, wenn nicht zuvor mit F1 oder F3 die Erstellung ei-
nes neuen Zeichens eingeleitet wurde.

Die Kommandos

Befehisliste: Die Kommandoliste erscheint auf dem Bild-
schirm.
F1 — Neues Zeichen: Auf dem Bildschirm erscheint ein Qua-
drat aus 8 x 8 Feldern. Das Programm fragt nun nach dem Zei-
chencode des neuen Zeichens. Nachdem man hierauf mit ei-
ner Zahl zwischen 0 und 127 geantwortet hat, wird das ent-
sprechende Zeichen in dem Quadrat dargestellt. Die einzelnen
Punkte der Zeichenmatrix werden dabei durch das Zeichen
»* « symbolisiert. Das System wartet nun auf ein neues Kom-
mando.
F3 — Zeichen dndern: Zuvor muB F1 betatigt worden sein.
Das in der 8 x 8-Matrix dargestelite Zeichen kann nun verén-
dert werden. Dazu erscheint links oben im Quadrat ein schwar-
zer Cursorblock, der durch die entsprechenden Cursortasten
in alle Richtungen bewegt werden kann, aber nicht Giber die Be-
grenzung des Quadrats hinaus. Durch Driicken der Space-
Taste werden Punkie geldscht, durch Driicken der Taste mit
dem Multiplikations-Stern werden sie gesetzt. Ist das Zeichen
fertig entworfen, ist F5 zu driicken.

F5 — Fertig und Test: Nachdem man mit F3 ein Zeichen
entworfen hat, kann man dessen Aussehen in der Verkleine-
rung durch diese Funktion testen. Die Testfunktion besteht im
wesentlichen aus einem Input-Befehl, so daB man das Zeichen
von der Tastatur her ganz normal ansprechen kann. Wegen der
nur sehr geringen Speicherreserve sollte man darauf achten,
keinen allzu langen String einzulesen. Die Testeingabe wird
durch Driicken der Return-Taste beendet,

F7 — »POKE«-Info: Nachdem ein neues Zeichen entworfen
und getestet worden ist, kann man sich mit dieser Funktion
Adresse und »POKE«-Daten fiir dieses Zeichen ausgeben las-
sen. Diese Information ist so zu verstehen, daB ab der angege-
benen Adresse die acht als »POKE«-Data bezeichneten Werte
durch »POKE«-Befehle in den Speicher gebracht werden
missen, um das entsprechende Zeichen zu konstruieren.
Man sollte sich diese Daten also notieren, um das Zeichen je-
derzeit wieder erzeugen zu kénnen.

F8 — Banddatei: Man kann die neu entworfenen Zeichen
auch sehr bequem in eine Banddatei abspeichern. Diese Rou-
tine fragt zun&chst nach einem Dateinamen. Danach kann man
fortlaufend diejenigen Zeichencodes angeben, deren Zei-
chenmuster auf Band gespeichert werden sollen. Diese Funk-
tion wird durch Eingabe einer Zahl kleiner als Null oder gréBer
als 127 beendet.

»la — Programmende: Diese Funktion I6scht den ins RAM
verlagerten Teil des Zeichengenerators und stellt die ur-
springlichen Bedingungen wieder her.

Zeichenleser

Dieses kleine Basic-Programm fiur den VC 20 ist ein Hilfs-
programm zum Zeichengenerator. Es erméglicht das Lesen
von Banddateien, die mit dem F8-Kommando des
Zeichengenerator-Programms erstellt worden sind. Zu Anfang
wird auch hier wieder ein RAM-Bereich reserviert, um den un-
teren Teil des im ROM liegenden Zeichengenerators des VC
20 aufnehmen zu kénnen (entsprechend den Zeichen O bis
127 des Bildschirmcodes). AnschlieBend wird die Banddatei
gelesen, die enthaltene Information zur Kontrolle auf dem Bild-
schirm ausgegeben und auch gleich durch »POKE«-Befehle in
den Speicher gebracht. Nach der Fertig-Meldung des Pro-
gramms hat man den in der Banddatei abgespeicherten Zei-
chensatz zur Verfigung. Man kann dieses Programm dann
entweder I6schen und mit dem neuen Zeichensatz weiter ex-
perimentieren, oder man kann dieses Programm als Unterpro-
gramm zum Einlesen diverser selbstdefinierter Zeichen wei-
terverwenden.

(Beate Everts/hl)

-

82 s,

Ausgabe 8/August 1984



_ VC 20

1 REM#*ZEICHENLESER*
2 REM
4 PRINT"MOMENT, BITTE !"
S5 FOKESG,24: FORI =0TO1023: POKE&L144+]1 ,PEEK
(32768+1) » NEXT: FOKE34849,254: OPENT , 1 ,0
7 GOSUB20: IFA$="E"THENY
8 C=Z:PRINT"CODE IST:"C:GOSUB20:A=Z:FORI
=0T07: GOSUBZ0: POKEA+I , Z: NEXT: 6OTO7
9 PRINT"FERTIG":END
20 Z$=|I "
21 GET#1,A$: IFA$=" “"THENZ1
22 IFA$="E"THENCLOSE1:RETURN
23 IF=73+0%:6ETH#1,A%: IFA$="E"THENCLOSE1 :
RETURN
24 IFA$<>" "THEN23
25 Z=VAL (Z%) : RETURN
READY.
Listing zum »Zeichenleser«

1 REM*ZEICHENGENERATOR#*

2 REM

3 REM (C)1984 BY BEATE EVERTS, AM ELISAE
ETHSTEIN S, 2901 WIEFELSTEDE

4 REM

5 REM

10 PRINT"BITTE WARTEN ! " :GOSUBL1000:CLR
15 GOSUB1500

20 GOSUB70: IFK=0THEN1S

21 IFE<>»133THENZQ

24 B0SUB400

25 BGOSUB70: IFE=0THEN1S

26 IFE=133THENZ24

27 IFK< >134THENZ2S

30 BOSUB&OO

31 IFKE=0THEN1S

32 IFE=133THENZ4

33 IFE=134THEN30

34 IFK<>13STHENGOSUB70:GOTO31

35 GOSUB700

36 GOSUB70: IFE=0THEN1S

37 IFE=133THENZ24

38 IFE<>136THENZ3S

40 GOSUBBOO

41 GOSUB70: IFE=0THEN1S

42 IFKE=133THENZ24

45 IFE<>140THEN41

44 GOSUBR00:G0OTOZ0

70 GETKE#: IFEF=""THEN7O

73 IFE#="72"THENK=0: RETURN

80 IFK$="!"THENPDKES&,EO:PDKE36869,240:C
LRz END

85 K=ASC (K#) : IFK<1330RK >140THEN70O
90 RETURN

400 PRINT"LIMSE"TAB(S) " oo
410 FGRI=1TDE:PRINTTQB(5)"I

XT

420 PRINTTAB(S) " —

430 INPUT"ZEICHENCDDE“;C

S00 C=CAND127:A=46144+8%C:PRINT " ee"
510 FORI=ATOA+7:FP=PEEK () :P$=""

520 FORJ=7TOOSTEF-1:Z$=" ":IFINT(2~J)AND
PTHENZ$="%"

530 P#=P$+Z$:NEXT:PRINTTAB (&) ; P$: NEXT
540 RETURN

600 X1=7774:X2=38494

605 B1=PEEK (X1) : Q2=PEEK (X2)

610 W=128: IFR1=42THENW=129

615 POKEX1,W:POKEX2,?2

620 GETK#: IFK$=""THEN&LZ0

625 IFK3="N"THENR=1:GOTO650

630 IFKE$="JI"THENR=-1:G0T0650

635 IFK$="[" THENR=22: GOTO&650

640 IFE$="0"THENR=-22:GOT0&50

645 IFK$="%"THENR1=42:G0OT0&10

647 IFK$=" “THENR1=32:GOT0610

648 K=ASC(K$): IFK=1330RK=135S0RK$="72"THEN
RETURN

650 X1=X1+R:X2=X2+R

655 IFPEEK (X1)<>32ANDPEEK (X1) < >42THENX 1=
X1-R: X2=X2-R: 60TO620

660 FOKEX1-R,01:POKEX2-R,Q2: GOTOA0S

700 FOKEX1,@1:POKEX2,02: X=7774

710 FORI=0TO7:R@=0:FORJ=7TOOSTEP—1

720 P=PEEK (X+7-J) : IFP=42THENQ@=RORINT (2~J
}

730 NEXT:X=X+22:FOKEA+I,Q:NEXT: INPUT " 88
"5 A%: RETURN

BOO PRINT"L, *POKE—INFO*"

810 PRINT"EMZEICHENCODE: "C

B15 PRINT"EADRESSE: "A

820 PRINT"®FPOKE-DATA: ";:FORI=0TO7:PRINTP
EEK(A+I);","; :NEXT: PRINT | "

830 RETURN

900 INPUT"MDATEINAME";D$:0PEN1,1,1,D$
905 PRINT"HZEICHENCODES EINGEBEN (0-127,
SONST ENDE) "

210 INPUT“CODE";C: IFC<OORC>127 THEN9SO
715 AD=6144+B%C:FRINT#1,C,AD, : FORI=0TO7:
PRINT#1,PEEK (AD+1) , : NEXT

920 GOTO910

950 PRINT#1,"ENDE":CLOSE1

960 PRINT“FERTIG"

970 RETURN

1600 FOKES6,24

1005 FORI=0TO1023: POKELL44+1 yPEEK(32768+
1) :NEXT: POKES6B69 , 254

1007 FORJ= 0T07-PDFE&144+I,PEEK(34048+J3:
I=I+1:NEXT

1008 FORJ=0TO7:POKE&144+1,PEEK (34128+J) :
I=I+1:NEXT

1010 RETURN

1500 PRINT"{#*%ZEICHENGENERATOR %"

1505 PRINT"E§? - BEFEHLSLISTE"

1510 PRINT"F1 - NEUES ZEICHEN"

1520 PRINT"F3 — ZEICHEN AENDERN"

1530 PRINT"FS - FERTIG % TEST"

1540 PRINT"F7 - POKE-INFO"

1545 PRINT"FE8 — BANDDATEI"

1550 PRINT"' - PROGRAMMENDE"

1560 RETURN

READY.

Listing zum »Zeichengenerator«
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Benutzer
definieren
Grafikzeichen

Mit diesem Programm fiir den Spec-
trum kann man vier Grafikzeichen
gleichzeitig herstellen.

Umlaute, kleine Pictogramme oder ein eigenes Signet las-
sen sich mit vielen Programmen fiir den Spectrum definieren.
Mit dem hier Gezeigten kann man an vier Zeichen gleichzeitig
arbeiten. Der Datensatz 188t sich auf Kassette abspeichern
und die Daten der Zeichen kénnen vom Bildschirm abgelesen
werden. Beim Malen mit dem Cursor werden die Zeichen ver-
groBert und in OriginalgréBe gezeigt.

Das Programm kann grob in drei Teile gegliedert werden:

— Anleitung und Bildschirmauf-

bau Zeilen 8000 - 9999
— 1. Men(, in dem gemalt wird Zeilen 100- 300
— 2. Mend, in dem die Zeichen

gesichert werden Zeilen 1000 - 1840
Folgende Variablen wurden benutzt:

a — a = 0, wenn Ubermalt werden soll
a = 1, wenn gemalt werden soll

a(640) — Werte der Zeilenhélften

b — b = 1, wenn der Cursor in der 1. Zeilenhalf-
te ist
b = 2, wenn der Cursor in der 2. Zeilenhalf-
te ist

(o — Nummer der Zeilenhélfte, in der der Cursor
sich befindet

f,m,n — Laufvariablen

X — X-Koordinate des Cursors

— Y-Koordinate des Cursors

a$ — Aussehen des Cursors

b$ — Aussehen des Feldes, das der Cursor hin-
terlaBt

p$ — Antwortenstring

In den Zeilen 1110, 1120, 1170 und 1180 ist der Grafik-
modus zu gebrauchen. (U. Kleinekathofer)
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GRAFIK-LISTINGS:

IR EM . LB caphics
2 REM ) by U.Kleinekathoefer
10 GO TO 8000
PAd R EM H S i Mg

100 PLOT &3,96: DRAW 129 O

110 FLOT 128 160: DRAW 0,-129:

INK &6

120 IF INKEY#="" THEN GO TO 120

130 IF INKEY#$="1" THEN LET a=1:

LET a#="E3": LET bs="H"

135 IF INKEY#="4" THEN GO SUB 1

800
140 IF INKEY#="0" THEN LET a=0:

LET a$="#": LET b$=" "
145 IF INKEY#="3" THEN GO SUE 1

000
150 LET x#=INKEY#

155 PRINT AT y,x;b#

160 LET x=x+(x$="8" AND x<23)—(
*x¥="5" AND x>8)

170 LET y=y+(x#="6" AND y<17)—(
«$="7" AND y>Z2)

180 PRINT AT y,x;a#$

185 IF a=1 AND POINT (x—-84,177-y
)=1 OR a=0 AND POINT (x-8,177-y)
=0 THEN GO TO 220

190 IF x/16>=1 THEN LET b=2

195 LET c=(b—-1)*146+y—1

200 IF POINT (x%*8+1,175—y#*8)=1
THEN LET a(c)=al(c)+2™(7—(x—8%b))
205 IF POINT (x*8+1,175-y#*8)=0
THEN LET a(c)=alc) -2 (7—(x—B%b))
210 IF a=0 AND POINT (x-8,177-y
=0 THEN GO TO 250

220 PLOT INK O3 OVER O+(1 AND P
OINT (x—-B,177-y)=1 AND a=0);x—8,
ik indsen

230 PLOT INK O3 OVER O+(1 AND F
OINT (232+%x,177-y)=1 AND a=0)3;23
A s BT AL

255 PRINT AT y,3+(b—-1)%*233" "
260 PRINT AT y,6+(b—1)%*23-LEN S
TR$ a(c); INK &3alc)

270 LET b=1

290 BEEP G2 =10z BEEF .02,0: B
EEP 02,10

300 GO TO 100

SR E N - Mo ahel o

1010 PRINT AT 19,0;" p — POKEN
s — SPEICHERN "

1015 PRINT #13AT 1,0;"

1020 PRINT AT 20,0;" e - ENDE

w — WEITERMALEN"
1025 PRINT AT 21,0;"

1030 IF INEEY#="p" THEN GO SUB 1
100
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1040 IF INKEY#="g
300

1050 IF INKEY#="e
S00

1060 IF INKEY#="w
700: RETURN

1070 BEEP .005,0: GO TO 1010

BRIl FREEM Zed chen Bhken 0
1110 PRINT AT 19,03"8 B =T &

THEN GO SUB 1

THEN GO SUB 1

THEN GO SUB 1

PR S S [ S S R S

1120 BRENT AT 20,01 S sy

Bz e [ o R s e | T

1125 FOR n=1 TO 30: NEXT n: LET

m=0:3 POKE 23658,8: FOR F=1 TO 4
1130 PRINT #1;AT 1,13f:;". Buchst

abe (A — U) ?": LET p#$=INKEY#
1133 IF CODE p#=13F THEN FOR n=1

TO 30: NEXT n: IF <4 THEN NEXT
.F

1135 IF CODE p#=13 THEN GO TO 11
85

1140 IF CODE p#$<AS5 OR CODE p#$3:BS
THEN GO TO 1130

1160 FOR n=0 TO 7: LET m=m+1: PO

KE USR CHR# (CODE p#+7%)+n,a(m):
NEXT n

1170 PRINT AT 19 0," =iyt mine RS

Egriag =y o 8 ol BT
1180 PRINT AT 20,0;"L.. 1 W =2

IS i R et s ] '

1183 NEXT

1185 POKE 23658,0: FPRINT #1;AT 1
4 1 ; n (1}
1190 PRINT AT 21,0; “"Druecken sie
eine Taste '“. PAUSE O: RETURN

1 300 il =1 S e -5 L - e S s
1310 PRINT AT 19 103" E_ el

Sl TR T (T ()
1320 PRINT AT 20,03"L. M 4 0o

N S T L i
1323 FOR n=1 TO 30: NEXT n
1325 PRINT #1;AT 1,03 "Druckerkop

ie ? (j/n)": IF INKEY#="" THEN G
0 10 1325
1326 IF INKEY#="3" THEN PRINT AT

v.%3;"ll": COPY : PRINT AT y,xs3a
¥

: RETURN

1327 FOR n=1 TO 30: NEXT n

1330 PRINT #1;AT 1,0;"Diese Zeic

hen saven ? (j/n)": IF INKEY$=""
THEN GO TO 1330

1333 IF INKEY#$="n" THEN RETURN
1336 IF INEEY#<>"" THEN GO TO 13
36

1340 INFUT "Name?";p#

1345 IF p#="" THEN LET p#%="Grafi
kll

1350 SAVE p#CODE USR "A",168
1353 FOR n=1 TO 30: NEXT n

17355 FRINT #1;AT 1,03" VERIFY 72"
: IF INEEY#="" THEN GO TO 1355
1356 IF INKEY#<>"3j" THEN RETURN
1360 FRINT AT 12,0;"Bitte das Ba

nd zurueckspulen! e i 2000 R
itte das Band starten! i
1365 PRINT AT 18,0

1270 VERIFY ""CODE

1380 RETURN

1 SO0 Jl =T

1510 FOR n=1 TO 30: NEXT n

1520 PRINT #1;AT 1,0;"Ende, wirk
lich?": IF INKEY$="" THEN GO TO
1520

1525 IF INKEY$="3j" THEN STOP
1530 RETURN

1710 PRINT AT 19,13"1 — MALEN
0 — LOESCHEN "
1720 PRINT AT 20,1;"3 — MENUEWAH
L 4 — NEUES BILD "
1725 PRINT #1;AT 1,0;"

1730 RETURN

1810 FOR n=1 TO 30: NEXT n

1820 FRINT #1;AT 1,0;"Wollen Sie
‘den Schirm loeschen ?": IF INEKE
Y$="" THEN GO TO 1820

1830 IF INKEY#="3i" THEN GO TO 20
Q0

1840 PRINT #1;AT 1,03"

": RETURN
i=elelel’ FEM AnLeitung ]
8010 CLS : PRINT AT 0,5;"User De
fined Graphics";AT 1,4; ' "™ -———— "
L LT 0 P 7 L LY L N T SR A8 1 ¥
8020 FRINT "Mit diesem Frogramm
koennen Sie 21 Zeichen selbst de
finieren."

B030 PRINT ""Das #* laesst sich m
it den Tasten 5—8 bewegen.
8035 PRINT ‘""Welches Zeichen an

die Stelle eines bestimmten Bu
chstabens gepoked wird, ist i
hnen freige— stellt."
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B8040 PRINT ""Eine Moeglichkeit d
er Daten— speicherung ist die
Drucker— kopie, eine andere

das S5aven aufBand."
BO50O FPRINT "Diesen gesavten Zeic

hensatz koennen Sie wieder m
1k LOAD""""CODE laden o
der in ein Frogramm einbauen.

8060 PRINT #1;AT 1,0;"Druecken S
ie eine Taste '"
8100 PAUSE O
EEEE BEM B Uds cli R
F000 CLS : BORDER S: PﬁPER 1: IN
K& ELS
2010 PRINT AT 0,5; "User Defined
Graphics"
2015 INK S: PLOT 3FB,1466: DRAW 17
2,02 INE &
2020 FLOT &3,1&60: DRAW 129,0: DR
AW 0,—122: DRAW —-12%2,0: DRAW 0,1
29 .
FO25 FLOT &3,94: DRAW 122,0: FLOD
T 128,160: DRAW 0,-129
FOE0 FOR n=28 TO 1461 STEF 133
2040 FOR m=464 TO 193 STEF 8
Q050 PLOT my,nz DRAW 0,2: NEXT m:
NEXT n
20460 FOR n=460C TO 195 STEF 134
2070 FOR m=32 TO 1464 STEF B8
2080 PLOT n,m: DRAW 2,0: NEXT m:
NEXT n
2090 PRINT AT Z20,1; "3 - MENUEWAH
L 4 - NEUES BILD "
2095 PRINT AT 19,13"1 — MALEN
O — LOESCHEN "
2100 FOR n=5 TO Z8 STEF Z3: FOR
m=2 TO 17: FRINT AT m,n; INEK &30
: NEXT m: NEXT n
2110 FRINT PAPER 7;AT 0Q,03;" "3A
Tl Qs S tanT a0 s0st e e ] S50
2120 INK 5: PLOT 0,15%9: DRAW 16,
0O: DRAW O,146: DRAW 1,0: DRAW O,—
17: DRAW —-17,0: DRAW O,—1: DRAW
18,0: DRAW 0,18
F130 FLOT 237,175: DRAW 0O0,—18: D
RAW 1B8,0: DRAW O,1: DRAW —-17,0:
DRAW 0,17: DRAW 1,0: DRAW O,—164:
DRAW 1&,0: INK &
QSOO*fisﬂ o
2510 LET yv=2: LET x=B: DIHM a(40)
520 LET a=0: LET a#="x"
F530 LET b#=" ": LET b=l
2999 GO TO 180 A Listing »UDG«

GRAFIK-LISTINGS

Multi Color
Sprites mit
dem Joystick

Ein Sprite auf einem C 64 zu erzeu-
gen ist eine arge Fummelei. Wesent-
lich bequemer geht’s mit dem
»Sprite-Editor«.

Welcher Besitzer eines Commodore 64 hat sich nicht schon
Uber die umstandliche Erstellung von Sprites geargert? Mit Hil-
fe des Sprite-Editor wird die Prozedur jedoch zum Kinderspiel.
In einem Koordinaten-System werden mit einem Joystick Spri-
tes am Bildschirm entworfen, die anschlieBend auf Kassette
abgespeichert werden kénnen. Es besteht auBerdem die
Méglichkeit, wahlweise Single Color Sprites (1 Farbe und Hin-
tergrundfarbe) oder Multi Color Sprites (3 Farben und Hinter-
grundfarbe) zu erzeugen. Da zur Darstellung von 4 Farben 2
Bits bendétigt werden, haben Multi Color Sprites in horizontaler
Richtung nur die halbe Auflésung von Single Color Sprites.

Nachdem Sie das Programm aufgerufen haben, erscheint
fur einige Sekunden der Schriftzug »Sprite Editor 64« auf dem
Bildschirm. Wahrend dieser Zeit erzeugt das Programm ein
Koordinaten-System der GroBe 24 x 21 Punkte. AnschlieBend
erscheinen Hinweise auf die Bedienung und es wird gefragt,
ob die Erzeugung eines Single- oder eines Multi Color Sprites
gewlnscht wird. Nach Eingabe von »S« oder »M« wird das
Koordinaten-System sichtbar. In der linken oberen Ecke er-
scheint ein Cursor, der mit dem Joystick (Port 2) bewegt wer-
den kann. Durch Driicken des Feuerknopfes wird im Single
Color Modus das angezeigte Feld rot und das jeweilige Bit ge-
setzt. Im Multi Color Modus werden die angezeigten Felder
entsprechend der eingestellten Farbe gefarbt und die zugeho-
rige Bit-Kombination wird in das zu erzeugende Bit-Muster ein-
getragen. Die Farbe — Rot, Blau und Orange sind moglich —
wird durch Driicken der Funktionstaste F1 gedndert. Einzelne
gesetzte Felder werden durch Betatigen des Feuerknopfs
wieder geldscht. Soll die Konstruktion abgebrochen werden,
I6scht die Funktionstaste F3 alle Eintrdge im Koordinaten-
System und die korrespondierenden Bits. Ist ein Sprite fertig,
so wird nach Driicken der Funktionstaste F7 und Eingabe des
gewlnschten Datei-Namens das Bitmuster auf Kassette ge-
speichert. Das Programm beginnt dann mit der Konstruktion
des néchsten Sprites, wenn es nicht mit RUN/STOP abgebro-

chen wird. (Lothar GlaBer/hl)
1 REM SFRITE EDITOR &4
2 REM Listing »Sprite Editor«
Z REM (C) L. BLAESSER
4 REM MUENCHEN
5 REM '
& DIMSFR{62) :VIC=53248:F (1)=6:F(2)=B:F (3
1=2:M=1

7 FDKE537BO,6:FDKE53281;6
8 FRINT CHR#(147) ,CHR%(158)

9 PRINT " el SPRITE EDI
50 2
10 PRINT " GES 5 an
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20 REM KDORDINATENSYSTEM ERZEUGEN

21 AD=8192:FORY=0TOZ24:FORX=0TO39

22 IFY<20RY>22THENZ26

3 IFX<BORX>31THENZ26

24 FOKEAD,255: AD=AD+1: FORI=0TOS: POKEAD, 1
29: AD=AD+1:NEXTI

25 POKEAD,255: AD=AD+1:60TO27

26 FORI=0TO7:POKEAD,O: AD=AD+1:NEXTI

27 NEXTX:NEXTY:POKES3281,2

30 REM ANLEITUNG AUSGEBEN

31 PRINTCHRS$ (147)

32 PRINT"W@E STEUERUNG MIT JOYSTICK IN
FORT 2"

I3 PRINT"KEE

EUERKNOPF "

34 PRINT"EEE F1: FARBE AENDERN"

35 PRINT"® F3: NEUSTART"

36 PRINT"® FS5: REPEAT EIN/AUS"

37 PRINT"® F7: BEENDEN"

I8 PRINT"ESK SINGLE COLOR SFRITE
S EINGEBEN"

39 PRINT"
EINGEBEN"
40 REM TASTATUR ABFRAGEN

41 GETA$: IFA$=""THEN41

42 IFA$="S"THEN:M=1

43 IFA$="M"THEN:M=2

50 REM FARBRAM VORBESETZEN

S1 FORI=1024T02023:POKEI,13:NEXTI

52 FORK=0TD42:SPR (K)=0: NEXTEK

53 X=0:Y=0:COL=3:DIR=1:RPT=1

54 REM GRAFIK EINSCHALTEN

S5 POKEVIC+17,59: POKEVIC+24,24: POKES3280
g

60 REM CURSORBL INKEN

61 BGOSUB201:C=PEEK (AD) : FORK=1TOM: POKEAD,

0:AD=AD+1: NEXTK: FORI=0TOS50: NEXTI

62 BOSUB201:FORK=1TOM: POKEAD,C: AD=AD+1: N

EXTK:FORI=0TOSO0:NEXTI

70 REM TASTATUR ABFRAGEN

71 GETA%$: IFA$=CHR% (133) THEN141

72 IFA$=CHR$ (134) THENS1

73 IFA$=CHR$ (135) THEN: RPT=—RPT

74 IFA$=CHR# (136) THEN151

80 REM JOYSTICK ABFRAGEN

B1 JOY=PEEK (56320)

82 IF (JOYAND1)=OTHEN1Z21

83 IF (JOYAND2)=0THEN111

84 IF (JOYAND4)=0THEN101

85 IF (JOYANDB)=0THENZ1

86 IF (JOYAND16)=0THEN131

87 GOTOL1

90 REM BEWEGUNG NACH RECHTS

91 IFX+M>23THENG1

92 X=X+M:DIR=4:G0TO61

100 REM BEWEGUNG NACH LINKS

101 IFX=0THENG1

102 X=X-M:DIR=3:G0TO61

110 REM BEWEGUNG NACH UNTEN

111 IFY=20THENG1

112 Y=Y+1:DIR=2:GOTO61

120 REM BEWEGUNG NACH OBEN

121 IFY=0THEN&1

122 Y=Y-1:DIR=1:G60T061

130 REM SETZEN ODER LOESCHEN

131 IFM=2THEN171

132 GOTO161

140 REM FARBE AENDERN

SETZEN UND LOESCHEN MIT F

——>

MULTI COLOR SPRITE i

141 IFM=1THENA&1
142 COL=COL+1:IFCOL=4THEN:COL=1

143 POKES3280,F (COL) : BOTOA1

150 REM BGRAFIK AUSSCHALTEN UND AUSGABE
151 POKEVIC+17,27:POKEVIC+24,23

152 PRINTCHR$ (147) ,CHR$ (142)

153 PRINT"#Ed EINGABE DES DATEINAMENS:
": INFUTDNAMS

154 OPEN1,1,1,DNAM$:FORI=0TO62:PRINT#1,S
PR(I):NEXTI:CLOSE1:GOTO31

160 REM SETZEN/LOESCHEN SINGLE COLOR

161 J=Z*Y+INT (X/B): I=7— (X—INT (X/8) %*B)
162 IF(SPR(J)AND(2~1}}=0THEN1&4

163 SPR(J)=SFR (J) AND (255-2~1) : GOTO191
164 SPR(J)=SFR(J)OR(2~1):COL=3:GOTO181
170 REM SETZEN/LOESCHEN MULTI COLOR

171 J=3#Y+INT(X/B):I1=7-(X—INT(X/8)*8): I
2=11-1

172 IF (C(SPR(J)AND(2~11))<>0)0R( (SPR(J)A
ND (2~12) )< >0) ) THEN177

173 ONCOLGOTO174,175,176

174 SPR(J)}=SPR(JIOR(2~I11)0OR(2~12):60T018
1

175 SPR(J)=SPR(J)OR(2~I1)AND(255-2°12):6
oTo181

176 SPR(J)=SPR(J)AND(255-2~11)0R(2-12):6
oTo1e1

177 SPR(J)=SPR (J)AND(255-2~11) AND (255-2~
12) : GOTO151

180 REM FARBE SETZEN

181 GOSUBZ2G1:FORK=1TOM: POKEAD ,F (COL) : AD=
AD+1:NEXTE

182 IFRPT>OTHEN: ONDIRGOTO121,111,101,91
183 GOTO&1

190 REM FARBE LOESCHEN

191 GOSUB201:FORK=1TAM: FOKEAD, 13: AD=AD+1
s NEXTH: GOTOA1

200 REM AKTUELLE ADRESSE IM FARBRAM

201 AD=1112+Y*40+X: RETURN

300 REM SINGLE COLOR SPRITE

301 DIMSFR (62) : PRINTCHRS (147)

02 PRINT"ERIE EINGABE DES DATEINAMENS:
": INFUTDNAMS$

30% OPEN1,1,0,DNAM$: FORN=0TOL2: INPUT#1,S
PR (N) : NEXTN: CLOSE1

304 PRINTCHRS (147) : POKES3280, 13: POKES328
1,13

305 VIC=53248:POKEVIC+21,4:POKE2042,13:P
OKEVIC+41,2

306 FORN=0TO&Z:FPOKEB32+N,SPR(N) : NEXTN
307 FORX=0TO255:FPOKEVIC+4,X:POKEVIC+S, X+
NEXTX:GOTO307

400 REM MULTI COLOR SFRITE

401 DIMSFR (62): PRINTCHR$ (147)

402 PRINT"E§ EINGABE DES DATEINAMENS:
“: INPUTDNAMS

407 OPEN1,1,0,DNAM$: FORN=0TO62: INFUT#1,S
PR (N) : NEXTNz CLOSE1

404 PRINTCHRS (147) : POKESSZB0, 13: FOKESSZE
1,18

405 VIC=53248:POKEVIC+21,4:POKE2042,13:P

OKEVIC+28,4

406 FOKEVIC+37,6:POKEVIC+38,2: POKEVIC+41
8

b ]

407 FORN=0TO&2:POKEBI2+N,SPR (N) : NEXTN
408 FORX=0TO255:FPOKEVIC+4,X: POKEVIC+S, Xz

NEXTX:G0TO408 Listing »Sprite Editor«
READY. (SchiuB)
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Lassig laden
mit dem Disk-
Menu

Programme von Diskette einzuladen
wird durch das Listing »Disk-Menti«
erheblich komfortabler. Lauffahig ist
das Programm auf der Kombination
Commodore 64 plus Floppy 1541.

Das Programme laden wird durch das »Disk-Menu« zu einer
lassigen Angelegenheit. Eine Menge Tipperei entfallt und dank
des Auto-Starts kénnen Sie sich auch das »RUN« nach jedem
Lade-Vorgang ruhigen Gewissens schenken. Nachdem Sie
das Disk-Meni gestartet haben, werden Sie aufgefordert, die
Diskette einzulegen, auf der das MenU seine ordnenden Dien-
ste verrichten soll. Es besteht die Mdglichkeit, nur bestimmte
Programme (maximal 21) zu tibernehmen. Wollen Sie das Disk-
Men von dieser Diskette dann aufrufen, geschieht das mit ei-
ner etwas ungewdhnlichen Routine. Auf den Befehl »LOAD«
und ein AnflUhrungszeichen hin miissen Sie einmal die Funk-
tionstaste 1 drticken. Auf dem Bildschirm erscheint nach dem
Antippen der Funktionstaste ein Grafik-Symbol. Geben Sie da-
nach noch »".8« ein und das Menii wird eingeladen. Es kann
einfach mit sRUN« gestartet werden. Nun winsche ich lhnen
noch ein harmonisches Laden, weise aber darauf hin, daB Pro-
gramme, die mit SYS ... gestartet werden miissen, sich nicht di-
rekt mit dem Disk-Menu laden lassen.

(Dirk Rénnau/hl)

1 PRINT"L":POKES3281,15: POKES3280,15: DIM
AF(21) ,F$(21)
2 FPRINT"EPERDISKETTE EINLEGEM 2 [SESHIF TR
DRUECKEN": WAIT&SS, 1

FORT=1TO14: EF=E++CHR#* (32) : NEXT

GF="  ":A=61:H$=CHR$ (34)

PRINT"[iZ2 DISK MENUE

m "
PRINT " STTET eI e s e e

=24

L& o

REIER SFEICHENFLAT

(ua BRI ST v

PRINT"(BRSRENIEY TL ENAMESS : "
AISTEISTTSOpEE —— CHMEE | F 1| CHmm——

[m= UEBERNEHMEN [0";

9 PRINT"[E — CENEEI F3 |[§E8Si'— Dm= UEBER

SPRINGEN"

10 PRINT " EEe DIE AAR SOFTWARE (L)

1984 o
11 POKEZ14,8:SYS58640

12 OFEN1,8,0,"$0"

13 GET#1,A%,B¥

14 GET#1,A%,B$

15 GET#1,A$,B

16 GET#1,B%: IFST<>0THENS1

17 IF B#<>CHR#(34) THEN 16

18 GET#1,B#: IF B#$<>CHR$(34) THEN C$=C$+B3
:GOTO18

19 S$=STR#$(21-F): IFZ=0THENZ=1:GOTO23

20 CC#$=C#+MIDF (E$,LEN(C$)+1,16) : SF=SF+MI

D$ (GF,LEN(S$)+1,3)

21 FRINTTAB(Z8) "®"S#

22 PRINT"[M"TAB(16)CC#"[IIJ": GOTOZ6

23 GET#1,B$: IF B$=CHR$(32) THEN 23

24 GET#1,B#: IFB$<>" "THENZ4

25 C$="":IF ST=0 THEN 14

26 GETF#: IFF$=""THEN26

27 IFF$=CHR$ (134) THENZO

28 IFF$=CHR$ (133) THENF=F+1:F$(F)=C$

29 IFF=21THEN31

30 C$="":60T0O23

31 PRINT"L22":CLOSE1:E=65

32 FORT=1TOF

33 IFLEFT$(F$(T),1)=CHR$ (E) THENG=G+1: A% (
G)=F%(T)

34 NEXTT:IFE<90THENE=E+1:GOTO32

35 F%=F/3; IFF%{7ANDF< >3%FZTHENFZ=F%+1

36 FORI=1TOF%:FRINTA"DATA";

37 FORJ=1TO3

38 IFA%(J+8)<>""THENPRINTH$AS (J+5) H$;

39 IFJ<IAND(J+S) <FTHENPRINT",";

40 NEXTJ:A=A+1:S=I%3:PRINT

41 NEXTI:PRINTA"DATA"H$"-"H#¥:PRINT"GOTO4

2": GOTO4S

42 PRINT"L2:"

43 ZA=1:ZE=10

44 FORI=ZATOZE:PRINTI:NEXT:GOTO46

45 POKE&31,19:FORI=1T014:POKESS1+1,13:NE
XT:POKE198,15: END

46 ZA=ZA+10:ZE=ZE+10

47 IFZA<A7THENPRINT"43ZA="ZA":ZE="ZE:PRI

NT"GOTO42": GOTD4AS

48 PRINT"WAIT&SS,1:PRINTCHRE (147)CHR$ (14
4) : SAVE"CHRS (34) CHR$ (133) CHRE (34) " ,8: 3
49 PRINT"NEW":PRINT"[RIQepEESIE KOENNEN
JETZT DAS DISK-MENUE MIT"

50 PRINT"ERBILEIS H I F TEE SAVEN' (3":G0

TO4S

60 POKES3281,15: POKESIZ80,15:DIMA$(21) : A
=0:E=64

70 PRINT"LZE, {8 DISK MENUE ®
I n

71 FORP=1TO23:PRINT" |"TAB(38) " |":NEXT

72 PRINT" | B¥ENTSPRECHENDE TASTE DRUEC
KEN !!me3i—["

73 READA$: IFA%="—"THEN7S

74 A=A+1:A% (A)=A%$:60TO73

75 P=A/2:7%=13-F:POKEZ14,Z%: SYS58440

76 FORP=1TDA

77 PRINTTAB(11)"@"CHR$ (E+P)"@ = "A$(P)
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78 NEXT

79 GETI$: IFI$=""THEN79

80 F=ASC (I$)-64

81 IFF<10RF>ATHEN79

82 A$=A% (F) : B$=CHR$ (34)

83 PRINT"LZS OAD"+B$+A$+BE+" 8, 1"
84 PRINT"EWEEPOKE198,0: RUN"

B85 FOKE198B,6:POKE&31,19 |

86 FORT=1TOS:POKE&S1+T,13: NEXT
87 FOKE198,6

READY.

Listing zum »Disk-Menii«

Kleine,

aber feine
Tips & Tricks
fur
Commodore

Unsere Leser haben eine ganze Reihe
kleiner Kniffe mit groBer Wirkung auf-
gestobert. Am Anfang stehen einige
packende POKEs fir den Commodore
64 und den VC 20.

VC 20

7 e 5 L - T R T S R e S T A

Der Befehl »POKE 650, 128« schaltet die Dauerfunktion fiir
alle Tasten ein, »POKE 650,0« schaltet sie wieder aus.

Mit »POKE 788,52« |aBt sich die Run Stop-Taste lahmlegen,
»POKE 788,49« aktiviert sie wieder.

Auch die Kombination RUN STOP/RESTORE kann ausge-
schaltet werden: mit »POKE 808,225« Mit sPOKE 808,237«
ruft man sie wieder ins Leben zurlick,

(Volker Everts)

VC 20: Und noch ein paar Tricks

»POKE 642,16:POKE 644, 30:POKE648,30:SYS64824«
bewirkt bei eingesteckter Speichererweiterung die Umschal-
tung auf die Grundversion des VC 20 mit 3583 Bytes.

Der Befehl »POKE 36867,48« erzeugt eine Zeile am unte-
ren Rand des Bildschirms, die wéhrend des gesamten
Programm-Durchlaufs stehen bleibt. (Frank Pachollek)

Mit dem Programm »Big Bild« (siehe unten) kann man den
Bildschirm eines VC 20 (mit mindestens 8 KByte Erweiterung)
auf 720 Zeichen (24 Spalten zu je 30 Zeilen) ausdehnen. Vor
dem Einladen muB der Basic-Start mit »>POKE 43,213:POKE
4418:POKE 4820,0:NEW« hochgesetzt werden, da sich das
Programm sonst selber [6schen wirde. (Klaus Girschick)

Eine Art »Zeitlupen-POKEc« ist der Befehl »POKE 3787 7,0«
fir den VC 20. Er verlangsamt saémtliche Rechnerfunktionen
extrem. Das ist nitzlich, wenn man ein Programm schén lang-
sam auflisten will. Mit »POKE 3787 7,7 2« kann man die »Zeitlu-
pe« wieder rlickgangig machen, um zum Beispiel nur bestimm-
te Programmteile sehr langsam ablaufen zu lassen.

(Johannes Conrad)

Wem die Stunde schlagt

Verscherbeln Sie Ihre Standuhr — wozu haben Sie einen
Commodore 64 oder VC 20? Mit »PRINT TI$« wird die interne
Uhr des Rechners aufgerufen und mit sTI$=123015«zum Bei-
spiel auf 12 Uhr, 30 Minuten und 15 Sekunden gestellt. Bitte
beachten: Die Zeiteingabe muB unbedingt sechsstellig sein.

(Albert Bartels)

L.

HIEM MACH LIHE!
HIEM HACH CBEERCHOEMALERMET Bk

18 REM& BIG BILD #

20 BS=4000 WR=37855

3@ P ,Ju REMEILDSE

46 P REME LI

sl P “4 REMELTE-E=AMNZAHL 5P
66 1 REME LT 1-6=AHZAHL

PROREESHT ) 32 POKEYRE+]

S CHOREMALEREWETSE l,JJ

ALTEN ¢ HORMALERME IS
ZE ILEM ¢ NORMALERMWE 1 5E
f:HEXT I

E
17

Listing zu »Big Bild«
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Mit Kopfchen

Dieses Programm stellt Informationen,
die im sogenannten Header (dem Vor-
spann der Kassettenaufzeichnung)
enthalten sind, auf dem Bildschirm
dar.

Man erhélt so, ohne zeitaufwendiges Laden und Priifen des
eigentlichen Programms oder der Datenbytes, Informationen
Uber Art, Linge, Anfangsadresse und Autostart-Zeilennummer
der abgespeicherten Aufzeichnung. Diese Informationen blei-
ben normalerweise verborgen, weil nur Art und Name auf dem
Bildschirm erscheinen.

Der Header besteht aus 17 Byte, die beim Laden in Spei-
cherstellen geschrieben werden, die durch das Indexregister
IX adressiert sind.

1. Byte: Angaben (ber den Typ der Auf-
zeichnung
0 Basic-Programm
1 numerisches Feld

2 alphanumerisches Feld
3 Byte

2-11. Byte Name der Aufzeichnung

12. und 13. Byte Lange der folgenden Aufzeich-
nung

14. und 15. Byte bei Basic-Programmen:

Autostart-Zeilennummer; ent-
hélt das 15. Byte den Wert 80h,
erfolgt kein Autostart

bei Bytes: die Anfangsadresse
bei Feldern enthélt das 15. Byte
einen Code fUr die Variable, un-
ter der das Feld abgelegt wird

16. und 17. Byte bei Basic-Programmen: Lange

des Programms ohne Variablen

Das Utility-Programm ist in zwei Hauptteile gegliedert: das
Maschinencode-Programm zur Gewinnung der Informationen
aus dem Header und das Basic-Programm zur Bildschirmdar-
stellung.

Programmablauf: Nach RUN wird RAMTOP heruntergesetzt
und das Maschinencode-Programm, das in einem DATA-
Statement enthalten ist, in die Speicherstellen geschrieben.
Nun erscheint auf dem Bildschirm die Anweisung flir den Be-
nutzer (siehe Hardcopy). Das Maschinenprogramm wird auf-
gerufen, der Kassettenrecorder gestartet, die gewonnenen In-
formationen werden ausgewertet und auf dem Bildschirm dar-
gestellt (siehe Hardcopy). AbschlieBend wird der Benutzer
nach einem erneuten Programmablauf gefragt.

Erlduterungen der einzeinen Programmzeilen

20 RAMTOP neu setzen

30 Sprung ins Unterprogramm: Maschinencode einlesen
40-60 Anweisungen fiir den Benutzer und Start

70 Aufruf des Maschinencodeprogramms

100 Lange der folgenden Datenaufzeichnung 12. und 13.
Byte

110 Anfangsadresse oder Autostart-Zeilennummer 14.
und 15. Byte

120 Programml&nge ohne Variablenbereich

130 Art der Aufzeichnung 1. Byte

140-180 Der Stringvariablen a$ wird ein dem Typ entspre-
chender Text zugewiesen

200-220 Der Stringvariablen b$ wird der Name der Aufzeich-

nung zugewiesen. Zur besseren Erkennbarkeit wer-
den Leerzeichen durch "' dargestelit

230-260 Bildschirmausgabe von Typ und Name

270-280 Programmverzweigung dem Typ entsprechend
300-360 Bildschirmausgabe beim Basic-Programm

370-450 Bildschirmausgabe bei Feldern

460-490 Bildschirmausgabe bei Bytes

500-530 Programmende oder Sprung zum Anfang

540-560 Programm zum Einlesen des Maschinencodes

570 DATA-Statement: Dezimalwerte des Maschinencodes

Liste der verwendeten Variablen

n Laufvariable fir Schleifen

Ig Lénge der gesamten Datenaufzeichnung

sta Anfangsadresse oder Autostart-Zeilennummer

lgp LAnge des Basic-Programms ohne Variablen

typ Art der Aufzeichnung (Basic, Feld oder Bytes)

var Code fur die Variable, unter der ein Feld abgespeichert wird
a$ Typ

b$ Programmname

c3 Variable, unter der ein Feld abgelegt wird

Listing des Maschinencode-Programms

Adresse

{hex) Hex-Code Opcode Bemerkungen

7000 37 scf Carry-Flag setzen

7001 3E 00 Id 2,00 zum Laden des He-
aders

7003 DD 21 8070 Idix,7080h Index-Register la-
den

7007 11 11 00 Id de,0011h 17 Zeichen

700A CD 56 05 call 0656 ROM-Routine aufru-
fen

700D co ret Ricksprung ins Ba-
sic

(Ulf-Rainer-Greite)
Cassettitenrecorder stLOopPpRPeEn !
TupE: BRABIC-Programm

Hame: HERDER_

Cesamtlaenas 21z Eytes
ERSIC-Frogramm: 216 BEutes
lariablaen (] Eugte s
Automatischer Programm=tart in
Zed Le . e

Hardcopy vom Bildschirm

00 saleis,
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Specitrum

18 REM @ ULf-Rainer Greite
S53Q@ Braunschweig 19854
2@ CLERAR 28671
S8 GO SUE S48@: REM HMaschinenco
de einpoken
4@ FRIMT HT S5.,.@;"Lieses Progra
mm stellt den In- halt des Uors
panns auf dem EBild-schirm dar.”
S@ PRIWMT AT 1@.@; "Spulen Sie d
ie Cassette an den Anfand des P
rogdramme , druecken Sie irdendei
ne Taste und =star - ten Sie den
Cassettenrecorder.”
68 IF INREY&%="" THEN GO TO &8
Y@ CLS RAMCOMIZE USSR 2S672
@ PRIWT FLRSH 1; “"Cassettenrec
order =toppen !V
98 FRIMNT
12@ LET La=PEEK 2&8&Zl1ll+25&6xFPEER
28512
11@ LET sta=FPEEK Z2E513+25E3%xFEEK
28814
12@ LET Lap=FPEEEK Z2SSlS+25SG6*FPEEK
28618
158 LET tup=FEEEK =ZSS@a
14@ IF tup=@ THEHN LET a%="BASIC
-Programm'
158 IF tup=1 THEN LET ags="numer
isches Feld"
168 IF tuyp=2 THERK LET a%="alpha
numerisches Feld®
17@ IF typ=3 THEM LET ag="Butes
1880 IF tup=3 RAHND Lg=63912 HHD =t
a=16254 THEHW LET a%="Ediles (SCRE
ErHg 1"
19@d OIM b (1@
2@ FOR n=28&@l TO 25818
218 LET b&%in-2&8504@) =CHR% FEEEK n
IF FEEK n=32 THERN LET b&(n-2853
Q@ =0
222 HEXT n
23@ PRIMNT AT S.@;"Tup: ".a%
24@ PRIRMNT
258 PRIMNT "Hamne:
26@ PRINT
2790 FF tup=1 O tgp==2 THEMN E& T
o 37@

“ib%

2c@ IF typ=3 THEM GO TO 4866
228 REM Basic-RProgramm

SR FPRIMT "GesamtlLaenge: ",TRB
17:; L3, THE =22;"'" Bytesz"

318 PRIWT "BASIC-Programm: ",;TAH
B 17 Llap,; THE 22;" Buytes"

328 PRIMKNT "Uariablen: ", TARAEB 17;

lg-Lap, TAE 22;" Bytes"

3538 PRINT

54@ IF PEEK 28314=128 THEN FRIH
T "HKein automatischer Programmst
art: GO TO S22

350 PRINMT “"Automatischer Progra
mmstart in Zejilles "STAB 1755 ta
SER GO TO Sa@

78 EEM Feld

ZGE@ PRIMT "Gesamtlaenage:
0 S e R 15

3898 FPRIMNT

4@@ LET war=FPEEK 2&8&1l1l4
41 IF'tgpzl THEH LET war=war-3

"I THB

1280 IF typ=2 THEWN LET Mar=var=-9

438 LET Cc&%=CHR% war:
HER LET CcH=cH+"$"

d4@ PRIMNT “"Mariable unter der d
as Feld abk- g9elegt wird: ", TRAE 1
Far e

4560 68 TO Saa

468 REF Bytes

4780 FRIHT "“lLasnge:
" EBgtes"

IF typ=2 T

"L, THRE 17, L9

458 FRIWNT "HAnfangsadresse: ";TH
E 17:5ta
49@ PRIMT "Endadresse: ",;TRE 17

ssta+la-1

S0 PRINWNT #1;RAT @,&@a; EBRIGHT 1;*"
Erneuter Pragrammiaufy (JoR) Y
518 IF INKEY &=""'" THEMN GO TO S518
S2@ IF IMEEY%<:" 4" THEM STOP
S50 CLS GO TO 4@

5480 FOR n=2867=2 TO 2SE8%S

558 RERD a: FORE n.,a: HEXT n
568@ RETURHM

S7@ DATA 55,62,0,221,35,128,112
AT L17.0,285 .86 ,5,281

Basic-Listing »"HEADER«
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Screen-
Komfort

Fiinf neue Befehle fiir die Arbeit am
Bildschirm mit dem ZX81 (16 KByte).

Dieses Maschinenprogramm soll das Arbeiten mit dem
ZX81-Bildschirm erleichtern. Das Programm liegt iber RAM-
TOP und ist nur 204 Byte lang. Es bleibt also noch gentgend
Platz fur Ihr Basic-Programm.

Folgende Befehle stehen dem Programmierer mit ZX-
SCREEN zur Verflgung:

R (steht fur »READ«) liest den Inhalt aller 24 Bildschirmzeilen
und speichert ihn in einer Zeichenvariablen. Der Bildschirmin-
halt wird nicht verandert.

W (steht fur »WRITE«) Ubertragt das Zeichen aus einer Zei-
chenvariablen auf den Bildschirm. Wahrend der vorherige Bild-
schirminhalt mit SCROLL oben aus dem Bildschirm verschwin-
det, erscheinen von unten her die Zeichen aus der Zeichenva-
riablen. Das sieht beser aus als ein einfaches Uberschreiben
des Bildschirminhalts mit den neuen Zeichen. Den Befehl sW«
kénnen Sie auch durch PRINT AT 0,0; Zeichenvariable erset-
zen.

E (steht fir »>EXCHANGEZ¢) tauscht den Inhalt des Bildschirms
gegen den einer Zeichenvariablen aus.

S (steht fur »SCROLL«) erzeugt ein flackerfreies Verschieben
aller 24 Bildschirmzeilen um eine Zeile nach oben. Die PRINT-
Position wird nicht verandert.

C (steht flr »CLEAR«) l6scht den Bildschirm durch mehrmali-
ges Ausfihren von »SCROLL«.

Die ZX-SCREEN-Befehle werden so in eine Programmzeile
eingegeben:

PRINT USR 32564 ;Befehlsbuchstabe (das »PRINT« wird nicht
ausgefuhrt)

Um den Befehl »C« auszufihren, tippen Sie also ein:
PRINT USR 32564;C

Bei den Befehlen »R«, »We«und »E« muB auBerdem noch der
Name einer Zeichenvariablen angegeben werden, zum Bei-
spiel:

PRINT USR 32564;R X$

Ubertragt den Bildschirminhalt in die Variable X$- Die Zei-
chenvariable muB vorher definiert werden, in diesem Fall:
DIM X$ (768)

Es kdnnen auch Zeichenvariablen mit mehr als einer Dimen-
sion definiert werden, zum Beispiel:
DIM AS (2,3,768)

Wichtig ist nur, daB die letzte Dimension 768 ist (24 Bild-
schirmzeilen mit je 32 Zeichen = 768 Zeichen), sonst hat das
beim Maschinenprogrammaufruf den Fehler »L« zur Folge. Sie
kénnen auch mehrere ZX-SCREEN-Befehle in eine Pro-
grammzeile eingeben. Die einzelnen Befehle werden durch ein
Semikolon voneinander getrennt, beispielsweise:

PRINT USR 32564;R;A%$;C;W;B$:S;S

Um in den untersten beiden Bildschirmzeilen mit PRINT Zei-
chen ausdrucken zu kénnen, setzen Sie folgende Programm-
zeile in Ihr Basic-Programm:

POKE 16418,0

Sie mussen aber unbedingt vor INPUT oder dem
ZX81-SCROLL die Zeile
POKE 16418,2
eingeben, weil der ZX81 sonst »abstirzte.

AuBer den iblichen Fehlerunterbrechungen kénnen bei den
ZX-SCREEN-Befehlen folgende Meldungen auftreten:
E-- Unerlaubter Befehl in der Programmzeile. Erlaubt sind: »Re,
»We, »E¢, »S¢, »Ce.
L-- Die letzte Dimension einer von ZX-SCREEN-Befehlen be-
nutzten Zeichenvariablen ist gréBer oder kleiner als 768.
S-- Der Bildspeicher ist nicht voll aufgebaut. Abhilfe: POKE
16389,127 und nachfolgendes Loschen des Bildschirms.

Programmeingabe

Zuerst geben Sie eine REM-Zeile mit der Zeilennummer 1
ein, die 237 beliebige Zeichen enthélt. Danach geben Sie das
Maschinenprogramm mit dem folgenden Hilfsprogramm ein:
10 FOR N=16514 TO 16750
20 INPUT AS
30 POKE N,16* (CODE A$-28)+CODE A%(2)-28
40 NEXT N

Nach der Eingabe des Maschinenprogramms léschen Sie
die Zeilen 10 bis 40 und geben die Zeile
10 PRINT USR 16514
ein. Wenn Sie dann »RUN« eingeben, wird ZX-SCREEN Uber
RAMTOP geladen. Danach lI6scht sich das Programm selbst
mit sNEW<. Verdessen Sie deshalb nicht, das Programm vor-
her auf Kassette aufzunehmen. (Stefan Burkert)

Anfangsadresse: 16514
Endadresse: 16750

CD E7 02 i 34 7F ED 53
04 40 01 CC 00 21 A3 40
ED BO 3A 29 (o]6] FE aD 28
05 3E 52 32 71 7F Cc3 Cé
03 2A 10 40 ED 5B oc 40
AT ED 62 1 19 03 ED 652
28 02 CF 1B DF FE 76 20
02 CF FF FE 19 28 02 CF
0B E7 06 01 FE 38 28 06
FE 28 20 0A 06 16 CD ES
7F 10 FB E7 18 DF F5 E7
FE 1A 20 E3 E7 CD 55 OF
FD CB 01 76 20 D9 2A 1A
40 23 5E 23 56 23 4E 23
46 21 00 03 A7 ED 42 28
02 CF 14 F1 2A o]e} 40 FE
2A 28 38 FE 3C 28 15 FE
37 28 02 CF 0D 23 TE FE
76 28 FA 12 13 oB 78 B1
20 F3 18 96 CD ES 7F 10
FB 01 F8 02 09 OE 18 E5
CD E5 7F 06 20 1A E6 BF
T 13 23 10 F8 E1 oD 20
EE 18 DF 23 7E FE 76 28
FA C5 47 1A E6 BF 77 78
12 C1 13 0B 78 B1 20 EB
18 C8 E5 D5 C5 2A oc 40
54 5D 01 21 00 09 01 F7
02 ED BO 06 20 2B 71 10
FC C1 D1 E1 Cc9

92 &kt
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TRS-80/Video Genie

-—
RAM-Disk kostenlos

-

_L

Die Praxis zeigt, daB Programmierer ei-
ne RAM-Disk nur fiir eine Aufgabe be-
nutzen, namlich um einen Bearbei-
tungsstand schnell zu sichern. Das
geht allerdings auch ohne DOS und
RAM-Disk, wenn sie einen TRS-80 Mo-
dell | oder Il oder einen Video Genie
besitzen.

Schon ein Basic-Programm von 8 KByte Lénge ist ein ganz
schoner Brocken, auf einem 16-KByte-System bleiben da
noch 8 KByte frei, auf einem 48-KByte-Computer entspre-
chend mehr. Diese freie Speicherkapazitat 1aBt sich sinnvoll
nutzen. Nehmen wir an, Sie haben ein Programm gerade eben
zum Laufen gebracht, es sind nur noch ein paar Verbesserun-
gen anzubringen. Sie andern dafir einige Zeilen, und das geht
(natdrlich) schief. Also alle Zeilen zurlickdndern? Normalerwei-
se hatman ja fur diesen Zweck eine Sicherungskopie. Dadiese
aber auf einem Kassettensystem anzulegen und wieder zu la-
den lange dauert und bei Disketten zumindest noch eine Men-
ge Tipperei bedeutet, fehlt eine solche Kopie meistens. Aber
genaugenommen hat nicht der Programmierer Schuld, son-
dern seine Tools taugen lediglich nichts. So ein Software-
Werkzeug ist nédmlich nur dann gut, wenn es auch gerne be-
nutzt wird. In diesem Falle bedeutet dies: Das Sichern und La-
den muB mit einem einzigen Tastendruck zu erledigen sein.

Das Prinzip ist recht einfach. Das aktuelle Basic-Programm
wird in einen RAM-Puffer kopiert, und von da bei Abruf zurtick-
geladen. Das Sichern geschieht mit Control-S, das Laden mit
Control-L. Auf dem TRS-80 Modell | ist die Control-Taste mit
Shift-Pfeil-abwérts zu simulieren, das Modell Il und alle Video
Genies haben eine eigene CTRLTaste.

Der Programmumfang von 185 Bytes erklart sich aus folgen-
den Eigenschaften:

1. Der Anwender soll die GréBe des RAM-Puffers selbst wéh-
len kénnen.

2. Sowohl der Puffer als auch das Maschinenprogramm mus-
sen vor Basic geschutzt werden.

3. Das Programm mitsamt seinem Puffer soll sich immer unter
dem aktuellen HIMEM befinden. Es muB also selbst feststel-
len, wieviel KByte der Computer hat und sich entsprechend
selbst verschieben.

Zu 3.: Das Programm ist nicht relokatierbar geschrieben. Es
enthalt an 12 Stellen absolute Adressen. Daflr gibt es eine Ta-
belle, die der Lader zur Korrektur benutzt. Der Relokator wurde
an den Basic-Lader angehéangt, weil ich der Ansicht bin, daB
sich das besser abtippen |48t als DATA-Items. Da diese Technik
sehr nutzlich, aber ziemlich unbekannt ist, wird sie ausfilhrlich
beschrieben.

Der Lader (Listing 1) fragt zuerst nach der PuffergréBe BZ
(Buffer Size). Dann stellt er in Zeile 30 fest, wo HIMEM (HM)
liegt. »HM — (BZ+Pgm — L&nge)« ergibt das neue HM, was
in den HIMEM-Pointer (HP) eingetragen wiirde (Zeile 40). Das
Maschinenprogramm wird mit »ORG FOOOH (—4096)« as-

sembliert. Daraus folgt ein Offset (OS) von »(neuem) HM —
ORG« (Zeile 70). In Zeile 80 wird das Programm durch POKE
unverandert in den RAM geschrieben. Es bleiben aber noch
12 DATA-Items ubrig. Diese halten die niederwertigen Bytes al-
ler Adressen, die verschoben werden sollen. Das héherwerti-
ge Byte der Adresse ist in diesem Falle konstant, ndmlich das
der Anfangsadresse. Somit ergibt sich eine Adresse eines zu
andernden Bytes als »AD=HM+B« (Tabelle), siehe Zeile 100.
Das Byte und das ihm folgende werden als Adresse (des Ma-
schinenprogramms) gelesen. Darauf wird OS addiert. Die
Summe wird zurtickgeschrieben.

Diese Technik ist gut fiir Programme von nicht mehr als 255
Bytes. Werden es mehr, dann ist so zu verfahren: Schauen Sie
zuerst auf Listing 2. Da steht in Zeile 13: »RELA1 EQU $-2«.
Im Code-Feld finden Sie FOO4. Das ist die Adresse des AdreB-
teils des vorhergehenden Befehls mit absoluter Adressierung.
Auf diese Art sind alle zwolf entsprechenden Adressen mit
»RELA1-RELA12« bezeichnet. Ab Zeile 100 ist mit diesen La-
bels eine Tabelle definiert. Wollen Sie die vollstandigen Adres-
sen, missen Sie nur anstatt »\DEFB« »DEFW« schreiben und
das “OR" jeweils weglassen. In Listing 1 hatten Sie dann 24
Bytes zu bearbeiten und zwar so: »FOR I=1 TO 12:READ
BL,BH:AD=BL+256*BH...«.

Der Lader darf nach dem Kaltstart des Computers nur einmal
laufen. Deshalb endet er auch mit NEW. Dennoch: Einfach das
Programm wieder zu laden und zu starten, reicht nicht. Sie
sollten vorher einen RESET erzwingen. Die Kontrolle auf ein
»Re-init« ist ziemlich aufwendig, wenn man unterstellt, daB das
Programm auf den verschiedenen TRS-80's und Video Genies
laufen soll. Wenn Sie die Kontrolle einbauen wollen, dann so:
Stellen Sie fest, welche Inhalte 4016H und 4017H urspriing-
lich haben. Zu Programmbeginn priifen Sie dann, ob diese bei-
den Bytes noch »original« sind. Wenn nicht, drucken Sie »La-
der schon gelaufen, Sytem neu startens.

Noch etwas: Im Lader wird nur einmalig festgestellt, ob der
Puffer Gber oder unter 32767 startet. Das erspart lhnen viel
Tipperei, setzt aber voraus, daB Sie sinnvolle PuffergréBen
wahlen. Auf einem 16-KByte-System hat der Anwender 16
KByte unter 32767 zur Verfigung, auf einem 48-KByte-
Rechner 32 KByte mehr (unter 65535), wegen Disk-Basic
und DOS aber nur 38 KByte insgesamt. Da der Puffer héch-
stens die Hélfte davon belegen sollte, ergeben sich 8 KByte
fiir den kleinen Ausbau, 19 KByte fiir den groBen. In beiden
Féllen Uberlagert der Puffer nicht die magische Grenze von
327867. Die vielen Tests darauf kdnnen also entfallen. Listing
2 zeigt das Assembler-Listing von »Pgm-Diske.

Einige Meldungen gibt das Programm aus:

»PGM SAVED«: Nach CTRL-S. Programm ist gesichert, altes
Programm im Puffer ist tiberschrieben.

»NO PGM TO SAVE«. Nach CTRL-S. Basic-Speicher ist leer.
Verhindert, daB auch Puffer geléscht wird.

»PGM TO BIG«: Nach CTRL-S. Programm gréBer als Puffer, al-
ter Puffer bleibt erhalten.

»NO PGM SAVED«: Nach CTRL-L. Kein Programm im Puffer.
»LISTe: Nach CTRL-L. Programm wurde aus Puffer geladen
und wird gelistet. Gegebenenfalls mit x\BREAK« abbrechen.

(Peter Wollschlaeger/lg)
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Tl 99/4A

=
Listing 1. I OKE-LISten-
Basic-Lader mit Relokator der RAM-Disk fiir Programme generator
"Ein Programm kann mit CTRL-E im RAM gesichert und " . "
o T s e e i aen el Die Weitergabe von Maschinenpro-
4 "{C) 1984 Feter Wollschlaeger, Hildesheim grammen, die am TI 99’4A mit dem Mi-

'll.' CLS: INPUT"GroBe des Puffers in Bytes ";BZ - . .
20 PRINTLECINT Woment bitte PRI e nimem geschrieben wurden, was bis-
A0 HM=HM-BI-1BS5i H=INT (HM/2548) : L=HM-2548%H: POKE HF LH—‘U‘ E HP+1,H h f d' kt P -w - I

S0 FEE -65535

20O A T (RO nie suseabiat er auf direkte Programmiiberspielun-

70 05=HM-0G: "Offsnt

89 FOR =0 10 B21READ B:POKE el BoNEXT gen oder selbstgeschriebene Listings

100 AD=HM+B: NA=FEEF (AD) +255%FPEEK (AD+1 ) +DSi HI=INT (NA/ 256 s L1=NA—25568H 1

2D ey MR beschrankt. Unser Programm fiir den

130 HI=INT(BI/256)1L1=BZ-2562H1:FPOKE HM+181,L1:POKE MM+182,H1

140 DEFUSR=HM: " $20E8ILERE Ny I_Z’lsl ~Basic ¥¥EEERIIERARR TI 99’4A mit Minimem Oder Assembler

150 POKE 1&526,L:1POKE 16527, TREARAR Nur Level 2 ssrsssssass

160 X=USR{O) L
schafft Abhilfe.

180 CLEAR B0
150 PRINT"Basic mtehen noch “jMEM:;* Bytes zur Verflgung!

200 FRINT:PRINT: INPUT"CENTERS drlcken'As Basic-POKE-Listen bilden auch flir Programmanwender oh-

MNEW: t!tl’!! Hier END einsetzen b:s Fagm gesichert und Ok ®iksnkz

DATA 42,22,64, 34, 14,280, 35, 13, 240, 34,22, 68,201, 205, 0, ne Assemblerkenntnisse den Zugang zu Maschinenprogram-

DATA 254, 19, 40,3

"RAM-DISE fur das aktuelle Frogramm

e

~ o

sl men, wenngleich sowohl ihre Erstellung wie auch die Eingabe
el . Eabln mihsam und fehlertrachtig ist. Das vorliegende Programm
270 DATA 133, 209,167,237, 62,2 "’;H 161 65,73 nimmt nun die Mithe der POKE-Listenerstellung ab, indem mit

DATA =S rln 68,77, 42,168, “h, 17,1 , i

DatA. : 22,2 ",ﬁ“?;.‘ii 93/198;20, *’E“",,”,” einem einfachen Programmaufruf nach Angabe der Start- und
510 DATA 65,86,69, 13,0, 32 177 38 Endadresse die zugehorige Basic-POKE-Liste erstellt wird.
S L M e D b Was dann noch zu tun bleibt, ist die Erganzung der Pokeliste
A0 DATA l.!l 109, 1. J\

durch eine FOR-NEXT-Schleife mit den POKE-Befehlen fir die
Zieladresse. Um noch einige interne Pointer zu setzen, die fiir
einen reibungslosen Programmablauf notwendig sind, muB
man die fertig erstellte Pokeliste abspeichern, in XBasic einle-

isti isti % iske Bet i sen und neuerlich im MERGE-Format abspeichern. Nach dem
lf;s;:;g ji.dts::gglgi:::g?sfer e e EinMERGER in die FOR-NEXT-Schieife verhélt sich das Pro-
gramm so, als wilrde es tber die Tastatur eingegeben werden.

FOS0 00061 RELAR  COU -2 i
FoS2 1820 00062 == 2 O I{n Falle der Anwgendqng des Programms zusammen mitdem
EORTRL i GG S e Editor-Assembler ist die Absolutstartadresse mit »7118« auf
EOBe EDRR N anes o ;;lL T i RORG abzuéndern, da der vorgegebene Speicherbereich mit
Fogp Chhs RELATE R AL o dem Editor/Assembler nicht zur Verfigung steht. Auch die
FOSC DF OO04s8 RST I.HII 1 COMPARE TO BUFF BIIE . < 3 " 3
FOSDIESis Tt BT e L X! Ubertragung in ein unter XBasic laufendes Programm ist mog-
Podz _ £ P L ELL s lich. Dazu sind die unter REF definierten Utility-Eqautes anzu-
3F0 D072 L LHL ' FIT18 W EN = = z
Sy, Soprmmnand cmi L% 2 : passen und »XMLINK« (im XBasic-Modul fehlerhaft) durch eine
& 00074 LD sH 1BC=EN . . Y

FOLB 4D aha7s Lo EaL korrigierte Routine analog der Minimem- oder Assemblerver-
I-_ O&F 2AR440 OO0 T é LD HL, (40/aH]) 1 SOURCE . g . P g
lFL:; 11C3F0 rm]u'r!u: 2 ]égl DE , BUFFER 1 DEBT, sion zu Uberschreiben.
O WOTE RELALL =il =2 .
FO&F EDBo 00079 Lo Das Programm startet mit dem Aufruf: »CALL
FO71 Z17AFG []8]4]="u} LD HL 'IL\UI s TELL : H
Fo72 00UB1 RELA1Z EOl LINK("PEEK" Startadresse, Endadresse)«. Es generiert ein Ba-
FOT4 CD?S2E ODOE2 FRINT CALL FR‘FP\‘-S 1PGH SAVED H 3 H H H
FO77 C3CC06 00083 aF READY sicprogramm von DATA-Zeilen ab Zeile 10 in Zehnerschritten
FO7A S50 000B& MSG1 DEFM PG BAVED® aufwarts (Karl Hagenbuchner/lg)

[elele] - H] DEFB ODH . al

00004 DEFE O

00087 MEG2 DEFM *NO FGM TO SAVE®

GOGBE DEFE O0H

ShaRG SEERL B POKELISTENGENERATOR auf sich melbst angewendet (37148 -)747E)

GOO9D MEGT  DEFM ‘NG PG BAVEDT A

gasas DEFR QDH 10 DATA ©,48,1,2,0,10,0,45,147,17%,200,4,3,5,42,32

= DEFH ] 20 DATA &&,69,83,73,47,
I MEGS DEFM *PGH TD BIG® 30 DATA 32,5%,82,83,84,8%,76,74,84,32,42,66,87,84, 47,83
DEFE ODH 40 DATA 32,86,69,02,69,82,66,49,73,04,469,849,113,232,114,8
S e DEEN & S0 DATA 0,0,113,134,0,0,48,4,0,0,40,46,%5,33,0,0

-.-\_-ﬂ-!{- HEDSAV  DEFS - &40 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,113,124,114,230,132,0
ooe : A (‘url':é :Ehsnv DDEFj 2 . 70 DATA 192,109,0,2,4,195,2,0,0,4,192,129,4,193,40,%8
OB3 000 Go0s FF Co0ak 80 DATA 113,172,10,194,%,47,140,194,6,0,22,247,193,131,10,178
FOBS OAOO GOOYY BUFEIZ DEFW 10 3 CHANGED BY LDADER F0 DATA 9.?’0.57’7.]’60.5;!:16’?.6 Ilvu I19I3 ;? :.i 19I7 L ;7 15? 'Po
FOB7 04 00100 RELTAB DEFE  RELA1-OR B L0 AP, P, a9, 177, Dh. 1L, 169
Ep el = B 100 DATA 113,14%,177,133,1%3,67,10,47,7,46%9,177,96,113,167,64,1%7
I_L’I\E o7 Lll._lll.ll DEFB Fi ﬁ: 110 DATA 7,47,174,224,113,149,209,47,192,77,2,33,0,4,220,94
'r'l'azﬁ s Ut‘”’_" DEFB RELAT-OR 120 DATA 113,179,220,49,4,157,220,49,220,70,6,158,212,70,3, 128
rl g :; Irn,m‘l,:- :}EFB GELA:--DR 130 DATA 2,224,113,124,3,0,0,0,4,1%2,2,2,3,0,2,1
F:\:‘E :-'. f:“ct- gr:.l:g :fELArgE 140 DATA 128,0,4,32,946,34,5,128,68,2,22,251,4,1%2,2,1
FORD ::) L:-.:[.: e ,-. .L:a— 5 130 DATA 0O,1,4,32,%4,48,4,32,76,28,18,0,200,32,131,74
i, e S ot b 160 DATA 113,13s,3,129,4,32,96,68,4,32,%6,28,18,0,200,32
FOBE S50 00107 DEFE RELAB-OR L -
E OB g‘:‘ 00108 DE]"‘-’- RE '-f‘l?—"\l'.\ 170 DATA 131,74,113,158,104,32,113,1%4,131,74,200,32,131,74,113,1580
FOCO &5 00109 DEFB RELALO-DR 180 DATA 200,32,131,74,113,1586,4,224,113,144,200,32,131,112,113,162
FOC1 &0 00110 DEFE RELA11-DR 190 DATA 2,08,113,24,222,32,113,171,222,32,113,174,2,10,0,14
R 60114 sy Amphiaa 200 DATA 194,94,113,156,4,193,208, 121,4,193,4,32,113,220,6,195
i Gaile BUREER Eil s 210 DATA 208,7224,113,178,6,53,145,32,113,16%,1%,11,222,3,4, 195
BO00 Ghils Eh 220 DATA 222,3,222,4,4,194,222,4,222,5,104,32,113,181,113,24

230 DATA 16,29,4,3,209,5,46,174,145,32,113,149,19,10,222,3
240 DATA &,195,222,3,222,4,6,194,222,4,184,32,113,179,113,24
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Ql 290 DATA 1&,%,4,3,6,198,222,3,4,195,222,3,222,4,184,32 BCOLNK DATA BCDWS, BCDGO BCDLMK-Vektor
240 DATA 113,180,113,24,6,32,113,140,17,0,4,10,17,8,222,32
270 DATA 113,177,184,32,113,170,113,24,16,197,7,32,113,164,214,32 BCDWS BSS 32 Registersatz der Subroutine
280 DATA 113,148,192,32,113,142,208,160,113,24,%,130,5,130,%64,2
290 DATA 200,0,113,142,2,3,113,24,208,118,4,32,94,34,5,128 BCDGO MOV BZEIR13),Rl Ubernahme von Rl des Caller-Programms
300 DATA &,2,22,2%0,2,8,0,14,148,8,113,154,200,32,113, 144
& 310 DATA 113,164,1%,1568,4,32,113,142,200,32,113, 142,131,50,6,32 CONY  CLR R3 DCD-Putier ldschen
320 DATA 113,142,192,32,131,112,4,197,4,0,4,32,94,44,144,%6 LI RO,4 4 Stellen sind ru bearbeiten
330 DATA 113,176,19,4,128,32,113,162,1%,24,16,246,200,0,113,24 LOOR MOV R1,R2 HEX-Zahl kopleren
340 DATA 2,2,0,2,2,1,113,24,192,32,113,162,4,32,%4,40 CLR RL Divison vorbereiten
330 DATA 2,37,0,10,200,5,113,26,5,193,4,64,4,32,96,40 DIV SZEHN,R1 32-Bit/Hexzahl : 10
340 DATA 200,0,113,142,4,96,113,162,192,32,113,24,16,227,192,32 SLA RZ,12 Rest ins vordere Byte
370 DATA 113,1462,5,192,200,0,131,408,6,44,2,1,113,174,2,2 SRL R3,4 BCD-Zahl um eine Stelle nach rechts
380 DATA 0,2,4,32,96,40,4,224,131,482,2,0,2,130,2,1 A RZ2,R3 neusn BCD-Teil addieren
390 DATA 113,1e2,2,2,0,29,2,7,796,0,100,71,46,2,22,253 DEC RO alle 4 Stellen abzihlen
400 DATA 2,2,0,29,2,1,113,182,4,32,96,40,124,71,6,2 JINE LODP bBis alle bericksichtigt
410 DATA 22,2%3,192,96,113,1646,4,32,113,220,2,1,113,131,208,131
420 DATA 9,130,194,2,1986,71,4,08,22,293,2,1,113,131,2,32 MOV R3I,R& BCD-Zah! kopleren: "T/H/Z/E®
430 DATA 0,484,4,32,95,40,2,32,0,7,2,1,113,211,2,2 SLA R&,12 Einer meparieresn
440 DATA 0,17,192,194,193,3,188,71,4,3,22,253,2,1, 113,211 SRL Ré,4 und inm vordere Byte
450 DATA 4,32,94,40,124,71,6,4,22,293,4,224,131,124,2,224 AB BNULL,R& ASCII-Code der Zahl aufbauen
440 DATA 131,224,4,95,0,112 SWPE R& Ins Lowbyte schieben
MOV R3,R3 BCD-Zahl kopleren
SWFE RS "Z/E' nach vorne
SRL RS, 4 'O/Z" bilden
AB SNULL,RS ASCII-Code der Zehnerstelle bilden
+ BASIC-DATR-LISTE ERSTELLT = AD RS, Ré und vor ASCIT der Einerstells setzen
MOV R3I,RS BCD-Zahl kopieren
SLA RS, 4 TTINY Ty
10 DATA 0,4.192,129,4,193,60 SRL Feid _; : ;T?d-: befreien
= . '
£96,113.172.10.194,9,67.16 AB SNULL,RS ASCII-Code der Hunderterstells bilden
20 DATA 6,0.22,247,193,131.,1 suPs RS
0,198,9,70,177,160,113,169:6 und ins Lowbyte schieben
+» 198 SRL R3, 4 '0/T*' im Highbyte bilden
30 DATA 193,67:6,197:9,69.17 AB SNULL,R3 und ASCII-Code der Tausendestelle machen
ibggéllﬂt 169,177,133,193,67, MOVE R3,RS Tausender vor Hunderter stellen
»
40 DATA 2.,869,177.96,113,169, MOV R13,R1 Adr WS der Callins-Routine
5&!2;'9'67'176'224'i13'169'2 Al R1,46 Pointer auf Adresse von R3
S0 DATA 192.77,2,33,0,6,220, MOUB SLEN, #R1+ 704 als Lengthbyte vor BCD-String
86,113,170, 220,69.6.197,220. MOVE PS,#R1+ Tausenderbyte kopleren
£9 SWPE RS Hunderter in Highbyte
60 DATR 220.70.,6,198,212,70, MOVE RS, ¥R1+ und in String einschieben
2,128,2,224,113,124,3,0,0,0 MOVE R&,#R1+ Zehnerbyte in String
70 DATA 4,192,2,2 SWPE Ré& Einer In Highbyte
CALL LINKC"DUMP") MOVE R&, ¥R1 und In String einbauen
RTWP RUckkehr ins Hauptprogramm
AR R U
* - D e e s s s e e e R ]
# POMELISTEN-GENERATOR FUR MINIMEM UND EDITOR/ASSEMBLER # " "
. E3 ® SBezinn des Havptprogramms PEEM L}
* Henflguration: TI $9/4A + obige Module * . ®
» * e L e e e e ]
¥ Programmaufgabe: Erstellung von Pokelisten aus sinem *
» im BAM befindlichen chinengrogramm ¥ PEEK LEPT POKER Laden des eigenen Registersatzes
» in Form von DATA-Zellen eines = LIMI O Interrupt unterbinden
* Bamicprogramms., # CLR RO Eilduchimbasisadresse
£l * LI RZ,7&8 Anzahl zu léschender Bildelemente
* Autrid im Command-Madus: CALL LINK(“PEEK®, ADRG,FFAN) * LI R1,3E000 Basic-Blank
. #* CLEAR FLWF BUSHW aud Bildschirm schreiben
# fe) Mag.Karl Hagenbuchner 1984/3 * INC RO ndchater Bildschirmpunkt
* * DEC RZ Anzahl herunterzdhlen
AN AN I N0 0N 0 TNE CLEAR bis ganzer Schirm geldscht
CLR O NUMREF =Vorbereitung
NEF PEEK LI Rl 1 Pointer aut te Variable
BLWP SNUMREF ADRG-Wert Ubernehmen
REE HUMREF, *MLLNIK, VSER, UMDW, USBW BLWP BXMLLNK und seinen Integerwert bilden
DATA CFI
A0PG 37118 Startadresse fUr Minimem, sonst RORG MOV SFAC, SAORG Startadresse speichern
INC R1 Pointer auf Endadresse
LINE B38 100 Fufier flr DATA-Zeile mit maximal 15 DATAS HLWUP SNUMREF FFAM Ubernehmen
POKER BSS 32 Registersatzs {fUr Maschinenprosramm BLWP SXMLLMK und Integerwert bilden
APRG BES 2 Fufter #ir Startadresse DATA CF1
FFAM Bss 2 FPuffer #Ur Prograsmende MOV &FAC, BFFAM FFAM Lopieren
NIIMBER PSS 2 Puffer 4Ur Byteanzahl 5 BAORG Anzahl zu "peskender® Bytes
TOP pss =2 Fuffer fur aktuelle Frogrammuntergrenze ~MOU SFAC,SNUMBER in Puffer speichern
ROFLG P33 2 Putter +Uur READY-Flag MOV SFAC, SBYTES Byteanzahl #ir Ausdruck speichern
BYTER BEE 2 Puffer fur Byteanzahl CLR SRDFLO Ready-Flag ldschen
MOV SRAMTOF,STOP Obergrenze des VOPs kopieren
ZERD BYTE O DATA-Zellen-End-BylLe
NULL BYTE ‘'of ASCII-Wert von Null ALDOP LT 8,LINE Pufferadresse der DATA-Zelle
ONE BYTE 1 Additlonsfaktor Zeilenlénge MOVE STWD,¥RE+ Grundlénge voranstellen
TWO BYTE 2 Additionsfaktor fUr Kommat+Zahlenpointer MOVE SDATA, ¥RE Token fUr DATA
TEHN DATA 1D Divisar In BCD-Roullne LI R1O,14 1é4 Bytes in eine DATA-Zeile
ENDE DATA &5 Fointer vor Linenumber-Table MoV BADRG, RY diesw Dytes ab dieser Adresse bearbeiten
1 naTA BYTE 142 Token flur DATA
KOMMA  BYTE 179 Token fur "," BLOOP CLR Rl Puifer flir se nes Byte
TAHL BYTE 200 Zahlenpointer-Token MOVE ¥RP+,R1L Frogrammbyte kopieren
LEN BYTE 4 Standardlénge BCD-String SWFE R1 und in Lowbyte schisben
DRE1 BYTE 3 Grundldnae DATA-Zeile BLWF BECDLNK BCD-String bilden
SWFE R3 Lengthbyte ins Lowbyte schieben
(5 MOVE SZAHL,R3 Token ¢Ur Zahlenpointer voranstellen
FIVE BYTE S Langste vorkommende Zahlenlange inkl.Fointer DEC R3 Lédnge von Standard 4°' aui 3-stellige Zanl
EVEN CE SNULL,R4 9ibt es eine Hunderterstelle 7
TEXTY1 TEXT "% BASIC-DATA-LISTE ERSTELLT #' JEE KEINH Hunderter nicht vorhanden, nur flhrende Null
TEXT2 TERT °"BYTES VERARBEITET” MOVE RI, SR8+ Zahlenpointer ins Pufferzeile
EVEN SWUPE RI Lengenpainter in Highbyte
MOVE RI, ¥REB+ und in Zeilenpuffer kopieren
crl ERU 21200 Conversion Floating-point to Integer MOVE R4, ¥RS+ Hunderterstelle in Puffer
NEXT  EGU >0070 Basicreturn SWPE R4 Zehner in Highbyte
Fac EBL  »834A Floating-paint-Akkumulator MOUE R4, ¥RE+ und in Puffer kopieren
STATUS EGU  »837C Adresse Systemstatus MOVE RS, $RE+ Einer in Puffer
BPLWS EBU  »93EG GFL-Workspaceadresse AE SFIVE,SLINE Oesamtlénge anpassen
RAMTOF ERU 8370 htichste verfligbare VDP-RAM-Adresse IMP BREADY
NUMETA EGL @330 Beginn der Zellennummerntafel
MUMEND EQU »>8332 Ende der Zellennummerntafel KEINH DEC R3 Léngenzdhler auf zweistellig korrigieren
VARLIS EGU B33E Variablenld npointer MOVE RS, R4 Einer an die Stelle des fehlenden Hunderter
B R SWEE R4 Zah! karrigieren
* ® €8 BNULL ,R4 Zehnerstelle <> flihrende Null 7
# Subprogramm BCD: wandelt Hexzahl in einen BCD-String # JER KEINZ Kln Zehner vorhendeh|==r Spruny
& * HMOUE R3, #RO8+ Zahlenpointer in Fuffer
# Eingabe via R1, Ausgabe ab R3I: Lengthbyte,w,x,7,z * SIS <anlenlings rach vorne
. mit fuhrenden Nullen ; MOVE R, #RO+ und in Puffer kopieren
. ™ MOVE R4, SRE+ Zehner kopleren
® Aufrut mit BLWP SBCDLNK I SUEB R4 Einar ins Highbyte
. . MOUB R4, ®RE+ und in Pufter kopieren

AR R R R R R R R

AB SLEN,SLINE

Gesamtpuffer lange um 4 erhohen
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KEINZ

EREADY

READY L
READY2

WRITE

LINLP

ADRLP

LINSET

BASIC

OFFLP1

OFFLPZ2

OFFLF3

OFFLFP4

OFFLPS

JMP BREADY

DEC R3

SWPE R4

MOVE B3, #R&+
SWPE R

MOVE R, ¥R+
MOUE R4, ¥R8+
AB BDREI,ELINE

DEC
JER
DEC R10O

JER READYZE

MOVE EBHOMMA, #RE+
AB BOME, 8L INE
IMP BLOOP

SNUMBER
READYL

SETD SRDFLG
MOVE &ZERO, *RB
MoV &TOF,RO
MOVE SLIME,RZ
SRL RZ,8

INC RZ

5 R2,RO

MOV RO, STOP

L1 R3,LINE
MOVE *R3+,R1
BLWF SUSHW

INC RO

DEC RZ

INE WRITE

LI RE, 14

A FE, BACRG

MOV ERDFLG, SRDFLG
JEB ALDOP

DEC STOP

MOV STOP, SHUMEND
DEC ®=TOP

MOU SRAMTOF, RO
CLR RS

DEC RO
BLWP BUSER
CE 8DATA,R1
JER LINSET
C ®TOP,RO
JER BASIC
IMP LINLP

MOy RO, BLINE
LI R2,2

LT RI1,LINE
MOV STOP,RO
BLWP SUMBW
Al RS, 10

MOV RS, SLINE+2
INCT RI

DECT RO

BHLWF SUMBW
MDY RO, ®TOP
DECT &TOP
MOV SLINE,RO
IMP ADRLE

MOV BTOP, 0
INCT RO

MOU RO, SMUMSTA
DECT RO

LI Ri,ENDE
LT R2,2

BLWF SUMEW
CLR SVARLIS
LI RO,&42

LI R1,TEXT1
LI R2,2%

L1 R?,3&000
AR R7, ¥R1+
DEC RZ2

JME OFFLP1
LI R2,2%

LI RLI,TEXTL
BLWF SUMBW
SB R7, ¥R+
DEC R2

JNE OFFLPZ
MOV BBEYTES, R
HLWF EBCDLMK
LI R1,POKER+?
MOVE R3,RZ
SRL RZ,2

MOV RZ,RE

AB R7,%R1+
DEC RE

INE OFFLP3
LI R1,FOKER?
Al RO, &4
BLWF &UMBUW
Al RO, 7

LI R1,TEXTZ
LI R2,17

MOV RZ,R3
MOV R3, R4

AB R7,®¥R1+
DEC R3

JME OFFLF4
LI R1,TEXTZ
ELWP BUmMBW
SE R7,¥R1+
DEC R4

JNE OFFLPS
CLR BSTATUS
LWPI GPLWS

B SMNEXT

END

Lengthbyte aut 1 Zahl kaorrigieren
Einer in Highbyte

Zahlenpointer ind Puffer
Zahlenlénge in Highbyte

und in Puffer kopieren
Einerstelle in Puffer kopieren
Gesamtpufferldnge um I erhihen

1 Byte wieder bearbeitet

alle bearbeitet --2 Sprung
schon alle 1& der DATA-Zelle 7
ja ==3» Sprung

Komma zwischen DATA-Werte
DATA-Zeilenldnge um obiges Komma korrigieren

alles bearbeitet

Mull am Ende der DATA-Zeile

momentane Programmuntergrenze im WVDP
Lengthbyte der neuen DATA-Zeile

in Lowbyte schieben

eiffektive Lidnge um Lengthbyte grifer
Basisadresse der neuen DATA-Zelle

sichern fUr ndchste Zeile

Pointer auf DATA-Zeilenpufier

zu schreibendes Byte in Rl kopileren
DATA-Zeile ins VDP-RAM schreiben

FPointer auf hiéchste VDP-RAM-Adresse
Cesamtlinge herunterzihlen

bis der ganze Puffer im YDP-RAM
Additionsfaktor fir neusn AORG

ADRG korrigieren

schon endgiltiges Frogrammende 7

wenn nicht gesetzt -=3 weiter

flr MUMEMD kerrigieren (1 Byte unter Programm)
Obergrenze Zellennummerntabelle markieren
Adresse Einsprung auf erste Basicreile
Obergrenze fUr Suchbereich nach DATA-Token
Zeilennumnmernregister

Adresse VDP-Basicprogramm heruntersuchen
ein Byte in Rl einlesen

iet es das DATA-Token 7

wenn Jja, eine Zellennummer setzen !

Bis bis zur Zellennummerntabelle herunter 7
wenn ja, Basicrickkehr

sonst weiter suchen

Adresse in Puffer sichern

2 Bytes mind ins VDP-zu schreiben
und sind im Puffer LINE

Adresse im VDP

Zeilenadresse in Zeilentabelle schreiben
Zellepnummern Step IO
Zeilennummer hinter Zeilenadresse
Fointer auf Zellennummer

Adresse unter Zeilenadresse
Zellennummer schreiben

TOF sichern

und fir Zeilennummer korrigieren
Suchadresse rlckladen

und nach weiteren DATAs suchen

Ende der Zeilennummerntatel kopieren
Korrektur fir NUMSTA

HUMSTA mit Fointer belegen
alte Adresse restaurieren
EMDE-Flag laden

besteht aus 20041

und vor Nummerntafel setzen
keine Variablen existent
Hildschirmadresse fir Text
Fointer aut Text

Textlinge

Basicoffsett
beriicksichtigen

bei allen Textbytes

Lénge restaurieren

Textpointer restaurisran

Textl auf Blldschirm setzen

Offset rickginglg machen

bis gesamter Text

bearbeitet ist

Arizahl bearbeiteter Bytes

in String umwandeln

Folnter auf Textpufter

Stringlénge kopieren

in Lowbyte schieben

Textlidnge speichern

Basicoffset berlcksichtisen

bis alle Bytes bearbeitet

wurden

Fointer aut Text restaurieren
Adresse am Bildschirm zwel Zeilen Liefer
und Byteanzahl anzeigen

Adresse fir Kommentartext
Kommentartest

Kommentar ldnge

Textlénge speichern

und flir zweite Offsetbehandlung sichern
Basicoffset

flir gesamte Textldnge
durcharbeiten

Textpointer restaurleren

Kommentar schreiben

Offset flir neuen Autrut beseltigen
bis alle Eytes berucksichtigt sind

Statusbyte loschen

Systemregister laden
und in Basle zurlckkehren

Pokelistengenerator (SchiuB)

Speichern und
Laden ganz

einfach

Beim VC 20 eignen sich die Befehle
Load und Save nur zum Abspeichern
von Basicprogrammen. Dies ist ein
groBer Nachteil des VC-Basics, der zur
Folge hat, daB man Grafiken oder Son-
derzeichen nicht speichern oder laden
kann.

Die beiden neuen Befehle haben folgende Syntax:
SYS R1 »FEN.«(A),(E) fur Save
SYS R2 »F.N.« fur Load

Es bedeuten:

R1 Startadresse der Saveroutine

R2 Startadresse der Loadroutine

F.N. Filename °*

A Anfangsadresse des abzuspeichernden Bereichs
E Endadresse des abzuspeichernden Bereichs

A und B werden dezimal angegeben.

Bei diesen Befehlen muB im Gegensatz zum VC-Basic im-
mer ein Filename angegeben werden. Zur Verdeutlichung zweli
Beispiele: Beispielprogramm 1 »Hardcopy des Bildschirmin-
halts auf Kassette«

10 A=PEEK(648)* 256
20 E=A+506
30 SYS R1 "Bild"(A),(E)

Dieses nutzliche Unterprogramm kopiert den Bildschirmin-
halt auf die Kassette. Erklarungen:

Zeile 10: Berechnung der Anfangsadresse des Bildschirm-
speichers PEEK(648) gibt das High Byte des Bildschirmspei-
chers an.

Zeile 20: Berechnung der Endadresse des Bildschirmspei-
chers.

Zeile 30: Aufruf des Maschinenprogramms. Die Bildschirmsei-
te wird unter dem Namen »Bild« auf die Kassette gebracht.

Beispielprogramm 2 »Hardcopy der Grafikseite auf Kas-
sette«

10 A=4096
20B=7295
30 SYS R1 "Grafik'(A), (E)

Zum Abspeichern hochauflésender Grafiken kann obiges
Unterprogramm eingesetzt werden.

Erklarungen:

Zeile 10: Angabe der Anfangsadresse der Grafikseite

Zeile 20: Angabe der Endadresse der Grafikseite

Teile 30: Aufruf des Maschinenprogramms. Die Grafikseite
wird unter dem Namen »Grafik« auf die Kassette gebracht.

Dieses Programm bezieht sich auf Grafiken, die mit dem
Modul VC 1211 erstellt wurden. Hat man auf eine andere Art
eine Grafik erzeugt, sind die Programmzeilen 10 und 20 ent-
sprechend zu andern. Wenn der Basic-Lader in Verbindung

96 st
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VC 20
N T e R S

“ mit der Grafik des Moduls VC 1211 eingesetzt werden soll, 18 REM 'LOAD-SAVE '
muB er um die Zeile »@5 GRAPHIC2:GRAPHIC« ergénzt wer- 28 REM
den. Dies ist notwendig, weil sonst die Grafik das Maschinen- 3@ REM <C) 1@,83 BY MICHAEL SCHOLZE

w programme zerstéren wiirde. 48 REM
Um die gespeicherten Bildschirminhalte, Grafiken, Maschi- ;‘; 2;’: 4404 TELGTE 2

nenprogramme und so weiter wieder von der Kassette zu la-
den, gibt es zwei Mdglichkeiten: ;g Sé: TSR T St i
1. Den Befehl LOAD"E.N., 1,1 99 REM
Dieser Befehl ist im VC-Basic enthalten und arbeitet ohne 5
das Maschinenprogramm. Er hat aber einen groBen Nachteil. i?g SET_PEEK( vodF EERS ORI AE00 295
: : =INT¢ ADR/256 >
Man kann ihn nur manuell verwenden, weil er den Programm- 120 LB=ADR-HB
: S = -HB %256
endezeiger verstellt. Wird er in einem Programm aufgerufen,

: 138 POKESS,LB:POKESE ,HB
be._steht die Gefahr, daB das Programm wegen des verstellten 14D FORI=ADRTOADR+62 ! READDC : POKE I ,0C s NEXTI
Zelgers absttirzt.

5 3 o
5 Do bohlo SRR IEN® 150 PRINTCHRS( 147); "SAVE + SYS":ADR

il , : : 16@ PRINT
Bei diesem Befehl wird der Programmenddezeiger nicht 156 prRINT"LOAD ¢ SYS":ADR+47

verstellt. Er kann also unbesorgt in ein Programm eingebaut g4 paTA32,84,226, 169
werden. 190 DATAD,162,1,160
Beide Befehle laden die gewiinschten Daten von der Kas- zg@ paTA1 ,32,80,254
sette in den RAM-Bereich, und zwar wieder genau inden Be- z1p paTA32, 138,205
reich, von dem aus sie gespeichel’t wurden, 220 DATA32,247,215
Das Maschinenprogramm »LOAD SAVE« kann mit Hilfe des 23e paTA165,20, 132
Basic-Laders (siehe Listing 1) eingegeben werden. Der Basic- 24® DATA193,165,21
lader bringt das Maschinenprogramm (siehe Listing 2), wel- 258 DATA133,194,32
ches in den Data-Zeilen steckt, in den obersten Bereich des 268 DATA253,206,32
RAMs, der flr Basic zuganglich ist. Dieser Bereich héngt von 278 DATA138,205,32
der GréBe des RAMs (beziehungsweise von der Anzahl der 288 QATA247,215, 165
Speichererweiterungen) ab. 299 DATAZ0,133,174
Nachdem man das Programm eingegeben und mit RUN ge- 388 DATA165,21,133
startet hat, steht das Maschinenprogramm an geeigneter Stel- 318 DATAL175,76,133
le im RAM. Am Bildschirm kénnen wir jetzt die Werte R1 und 32@ DATAZ246,8,32,84
R2, also die Startadressen der SAVE- und der LOAD-Routine  33@ DATAZ226,169,@, 162
ablesen. R1 und R2 sind, wie gesagt, von der Speicherkapazi- 349 DATA1,16@,1,32
tat abhangig. Bei der VC 20-GrundversionistR1 = 75685und 35@ DATABG,254 .76 .66
R2 = 7632. 36@ DATA245,0
(Michael Scholze) 378 NEW

Listing 1. Basic-Lader zu
nLoad-Save«

5000 28 54 E2 JSR $EZ254 SAVE ,Filename hohlen und Setzen

6093 AS BV LDA #$00 Filenummer
6005 A2 @1 LDX #3801 Geraetenummer
6007 A B1 ° LDY #3921 SekKundaeradresse

6088 28 58 FE JSR $FES@
68BC 28 38R CD JSR FCD8A
EQOF 2@ F7 D7 JSR HDOVF7

Fileparameter setzen
Anfangsadresse in FAC.
FAC. nach %14,%15

6@1l2 A5 14 LDA %14

L 6014 85 C1 STA #$C1 Anfangsadresse
BB16 AS 15 LDA F15 setzen
6818 85 C2 STA $C2

B81A 28 FD CE JSR SCEFD
E@Q10 28 287 CD JER COBA

Prueftt auf Komma

Listing 2. Maschinenprogramm
Endadresse in FAC.

NE e e e ve m YR e e e E e w e v e v e

6838 28 58 FE JSR #FES®
E@3B 4C 42 FS JMP FF54g

Fileparameter setzen
zur Load Routine

nLoad-Save«

5020 28 F7 D7 JSR $D7F7 FAC. nach $14,%15
6023 AS 14 LDA #$14
6025 85 AE STA $AE Endadresse
sE827 A3 1S5 LDA #15 setzen
6P29 835 AF STA $AF
B@02B 4C 85 F6& JMP $FEE8S5 zZur Save Routine
BO2E 08 BREK
6B2F 28 54 EZ2 JSR $E254 ;) LOAD ,Filename hohlen und setzen
BEB32 A9 98 LOA #%$90 ;) Filenummer
5034 A2 91 LDX #5801 } Geraetenummer
6836 AQ 01 LDY #$F01 } SeKundaeradresse

r
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1 Wer kennt den
| Apple II?
Gibt es fiir den Apple II ein
Programm, mit dem man lernen
kann, Schreibmaschine zu

| schreiben?
Bernd Gétz

l Kann man das Floppy-
Laufwerk vom TI 99/4A Modell
PHP 1250 an einen Apple II an-
schlieBen? Wo gibt es ein Inter-
face dazu? Wo gibt es ein
Grafik-Interface fiirden Apple Il

l und was kostet es?

Wieland Bdse

: Wer kennt die
| CBM-Systeme?

Kann man Programme fiir den
Commodore 64 auch auf dem
CBM 8096K verwenden?

' A. Wagner

Ich besitze einen CBM 3032
und einen Drucker NEC PC
8023B-C. Ist es moglich, den ge-
samten Zeichensatz des
Druckers vom CBM aus anzu-

I steuern?
Heinz-Rainer Eichhorst

Wer kennt den
I pPc-1500?

Gibt es beim PC-1500 Adres-
sen, in denen die Uhrzeit abge-

I speichert ist?
Michael Exner

l Wer bietet Peripheriegerite
und Programme fiir den PC-1500

l an?
Werner Meteling

I Wie kann man den PC-1500 im
Selbstbau erweitern? Wer kennt

I eine leicht verstdndliche Ein-
fithrung in die Maschinenspra-

| che des pc15002

| Heinz-Christoph Eichner

Wo gibt es einen TV-Adapter
fiir den PC-1500 oder ein groBe-
res Grafik-LCD?

G. Burger

Zum Sharp PC-1500 gibt es
laut deutschem Bildprospekt
ein sogenanntes Software-
Board CE 153 mit 140 Sensorta-
sten zur beliebigen Belegung.
Daran bin ich sehr interessiert,
konnte aber bisher in Deutsch-
land keine Bezugsquelle fin-

l den. Wer kann mir weiterhel-
fen?
l Martin Schultheis

l Wie kann ich den PC-1500 mit
meinem Apple Il kommunizie-

Wer kennt
PC-1401?

Wie IaBt sich der PC-1401 an
die Thermodrucker/Mikrokas-
settenrecorder-Einheit CE 125
anschlieBen?

Klaus Miihlbauer

PEEK-, POKE- und CALL-Be-
fehle sind im Handbuch des
1401 nicht erklart. Wer kennt er-
gédnzende Literatur?

Stefan Lutz

Wer kennt Literatur zum 14017
Bernhard Dlapa

Sprites sind beim MZ700 nicht
moglich. Dazu bent6tigt man spe-
zielle Bildschirmcontroler, die
dieser Computer nicht besitzt.

Wie setze ich beim MZ731
POKE- und PEEK-Befehl ein, da-
mit meine Programme schnel-
ler laufen?

A. Steller

Wer kennt ein empfehlens-
wertes Buch, um sich mit dem
MZ700in Pascal und Basic einzu-
arbeiten?

André Ruschmeyer

Selbst

beil sorg-
faltiger Lek-
tiire von Hand-
bilichern und Pro-

grammbeschreibungen

bleiben beim Anwender
immer wieder Fragen of-
fen. Viel mehr Fragen er-
geben sich bei Computer-
Interessenten, die noch

keine festen Kontakte zu
Handlern, Herstellern
oder Computerclubs ha-
ben, Sie konnen der Re-
daktion Thre Fragen
schreiben oder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der vorn beigehefteten
Karte »Lesermelinunge).
Wir veranlassen, dal} sie
von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
meiln interessierende Fra-
gen und Antworten wer-
den veroffentlicht, die
iibrigen brieflich beant-
wortet.

Wer kennt den
PC-1245?

Wie kann man mit dem Sharp
PC-1245 und CE 125 mathemati-
sche Funktionen grafisch dar-
stellen?

Walter Biermann

Gibt es fiir den PC-1245 eine
Speichererweiterung?
Christian von den Brincken

PC-1212 erweitern?

Ist der AnschluB3 eines Sharp
PC-1212 an einem Bildschirm
mdoglich? Wenn ja, wie? Welche
Ausbaumdglichkeiten und Pro-
gramme gibt es fiir den
PC-1212?

Giinther Hauth

Wer kennt
den MZ700?

Wie lassen sich Commodore
64-Programme fiir den Sharp
MZ731 umwandeln?

Dr. Johannes Lill

Welche Joysticks passen an
den Sharp MZ731?
Thorsten Reich

Wie erreiche ich beim MZ700,
zum Beispiel in einem Basic-
Spielprogramm, daf3 bei einem
Tastendruck eine Bewegung
nicht nur um eine Cursorposi-
tion, sondern kontinuierlich er-
folgt? Bei mitgelieferten Ma-
schinenprogrammen funktio-
niert das auch.

Jens Grohmann

Wie rufe ich wédhrend eines
Spiels den zweiten Zeichenge-
nerator des MZ700 ab? Wo gibt
es Programme?

Markus Ricker

Wie kann ich beim MZ72] ein
Maschinenprogramm abSA-
VEN? Wie kann ich es laden, oh-
ne den Basic-Interpreter zu Io-
schen? Gibt es Literatur zum Er-
lernen der Maschinensprache?
Wer hat eine PEEK/POKE-Be-
fehisliste?

Christopher Salzmann

Wie kann man ein Fortran-
Programm in MBasic umschrei-
ben? Wie laBt sich ein 64-KByte-
Computer wie Commodore 64

ren lassen — iiber Interface Wie kann man beim MZ700 oder Sharp MZ700 in Fortran
' oder Telefonmodem? Sprites erzeugen? programmieren?
Herbert Franzbédcker Markus Fink Reinhard Diener

L--------_----—-----------.

Wer kennt

das Colour Genie?

Ich besitze ein Colour Genie,
Leider nehmen wir im Schulun-
terricht nur Pascal durch. Gibt
es fiir das Colour Genie eine
Pascal-Kasselte?

Peter Hanfeld

Wie erzeugt man auf dem
Drucker STX-80 Grafiken (keine
Blockgrafik) mit dem Colour
Genie EG 20007 Gibt es speziel-
le Literatur fiir EG 20007

Jiirgen Ott

Wie kann man im Microsoft-
Basiceinen Befehl DELETE A bis
Berreichen (Beispiel: A = 100, B
= 100, DELETE 100 bis 200; Er-
gebnis: Zeile Nr. 100 bis 200 wer-
den geldscht)?

Holger Brant

Sind die Datenrecorder, die
fiir Computer-Anwendung an-
gepriesen werden, echte Digi-
talrecorder (beispielsweise der
Kassettenrecorder EG 2013 fiir
Colour Genie) oder nur polierte
Musikrecorder?

Thomas Halenbeck

Meist handelt es sich dabel
um ganz normale Audiorecor-
der, deren Verstarker in die Sat-
tigung gesteuert ist (keine kurz-
geschlossene Begrenzerschal-
tung). Dadurch entstehen Recht-
eckimpulse am Ausgang. Einige
gehr teure Datenrecorder arbei-
ten mit echten Digitalschaltun-
gen.

Kann man durch Umprogram-
mieren des Bildschirmcontrol-
lers die Grafikauflosung beim
Colour Genie verbessern?

Jens Uwe Spiering

Wer kann mir Informationen
iiber die Programmierung der
RS232-Schnittstelle am Colour
Genie geben? Gibt es schon fer-
tige Programme zur Dateniiber-
tragung?

Detlef Mell

Monitoranschlu®
fur 702?

Ich besitze einen Casio
FX-702P und habe gehdrt, dafl
es fiir dieses Gerdt Speicherer-
weiterungen sowie ein Interfa-
ce zum AnschluB an Fernsehge-
rdte beziehungsweise Monitore
geben soll. Wer kann mir durch
Nennen von Bezugsquellen wei-
terhelfen?

Udo Fischer
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Hier sind Clubs

Seit kurzem besteht der Comni-
puterclub Aschaffenburg mit
zirka 50 Mitgliedern. Regelma-
pige Treffen und aktive Pro-
grammierarbeit stehen im Vor-
dergrund der Tangkeit. Unter
den Mitgliedern werden auch
Programme gefauscht. Der
Club legt sich nieht aufl ein be-
slimmies Homecomputer-5y-
stem fest, auch arbeiten einzel-
ne Gruppen in verschiedenen
Programmiersprachen. Ein Mit-
yliedsbeitrag wird nicht erho-
ben. Aufberden stehen langjah-
rige Programmierer zur Untet-
stiitzung von Neulingen bereit
Kontaktadresse:. Hauptstr. 185,
8752 Mainaschaff

Klaus Huyke

wnabhangigen
Computerclub  Weidens  sind
Erfahrungsaustausch und ge-
genseitige Hilfe bel Hard- und
Softwareproblemen. Unlerstiilat
werden alle Rechnersysteme.
Es finden monatliche Treffen
statt. Kontaktadresse. Landge-
richtsstr. 11, B480 Weiden.

Berthold Weber

Die richtige Kontaktadresse
des Computerclubs Nordki-
chen lautet; Lothar Leitl, Holt-
weg 22, 4717 Nordkirchen 2.

AuBerdem haben wir unser
Computerspekttum  (VC 20,
Commodore 64, ZX81) um den
Apple 1l erweitert. Weiterhin
erstellen wir fiir unsere Mitghe-
der quartalsweise eine Chub-In-
fo mit Erfahrungsberichten,
Tips, Programmen und einem
Maschinensprache-Kurs (6502).

Lothar Leitl

Wochenthch wollen sich die
Mitglieder des Computerclubs
Ahrensbura treffen. Nepen Be-
nutzern von Sinclair-Computern
sind auch die Besitzer anderer
Rechnermodelle angespro-
chen. Kontaktadresse: Elster-
weg 7, 2070 Ahrensburd.

André Moller

Ziele des

Commodore 64-Besitzer will
der Deutsche Softwareclub
Langenau ansprechen, der zu
Beginn dieses Jahres von drei
jungen Leuten gegrundet wur-
de. Kontaktadresse, Masu-
renstr. 18, 7907 Langenau.

Dieter Lushg

Commodore 64-Benutzer un
Raum Hamburg will der VC 64
User Club Harburg anspre-
chen, Ziele sind zunachst: Hilfe-
stellung fiir Anfanger geben,
gemeinsamer Emmkauf; Uberset-
zung von Arbeitsanleitungen
und Spielanweisungen: Tausch
von Programmen im Rahmen
der gesetzlichen Mdéglichkei-
ten. Fiir die Zukunft geplant
sind unter anderem Durchfiih-
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Tung von Programmnuerspra-
chen-Kursen, Anpassung von
Programmen an die personll-
chen Bediirfnisse des Anwern-
ders und Beschaftigung ml
dem Belriebssystem CP/M so-
wie mmit kommerziellen Pro-
grammen. Die Mitgliedschaft ist
kostenlos. Treffen finden nach
Absprache statt. Kontakladres-
se: Andreas Croeschl, Lassal
lestr. 54, 2100 Hamburg 90.
A Groeschl
Club 80 heift ein neuer Club
filr die Benutzer von Tandy-
Computern. Ziel ist der Aus-
tausch von Erfahrungen, Pro-
grammen und Biichern, Bel Be
darf sollen auch Sammelbestel-
lungen organisiert werden, da-
mil die Mitglieder giinstia ein-
kaufen konnen. Die Aufnahme-
gebithr betragt 10 Mark, der
Milgliedsbeitrag pro Jahr 20
Mark. Kontaktadresse: Gar-
tenstr, 4, 8201 Neubeuern.
Ciinther Waaner

Hier ein Bauvorschlag fiir eine
fransistorierte Anpassungsstu-
fe, um das relativ hochohmige
Videosignal des Spectrum an
den 75-Q-Fingang von FS-
Ceriten anzupassen. Die Bild-
auflésung wird wesentlich bes-
ser und schéarfer und das lastige
Nachstellen bei UHF-Betrieb
durch Frequenzdrift des Modu-
lators entfallt. Die Schaltung 1aBt
sich auch fiir den ZX8l be-
nutzen.

Da die Fernsehempfanger
verschiedene Eingangsbuch-
sen haben, hier noch ein paar
Tips: 1. Beil Eingangen mit BNC-
oder Cinch-Buchse: Koaxkabel
an die passenden Stecker, AV
schalten, fertig. 2. Bei DIN- oder
Scart-Buchse muf meistens zur
AV-Wiedergabe eine Schalt-
spannung geliefert werden (aus-
probieren oder Gerdteunterla-
gen priifen). Es kénnen die neu-
en VDC vom Computer benufzt
werden, Die DIN- und Scart-

Wir
veroffentlichen auf
dieser Seite auch Fragen,
die sich nicht ohne weite-
res anhand eines guten Ar-
chivs oder aufgrund der
Sachkunde eines Herstel-
lers beziehungsweise Pro-

grammierers beantworten
lassen. Das ist vor allem
der Fall, wenn es um be-
stimmte Erfahrungen geht
oder um die Suche nach
speziellen Programmen.
Wenn Sie eine Antwort auf
eine hier verdifentlichte
Frage wissen — oder emne
andere, bessere Antwort
als die hier gelesene, dann
schreiben Sie uns doch.
Antworten publizieren wir
in einer der nachsten Aus-
gaben. Bel Bedarf stellen
wir auch den Kontakt zwi-
schen Lesern her.

Video-Anschluf3 fir
Spectrum

In Heft 3/84 fragte Volker Bo-
chen nach einem Video-An-
schluf beim Spectrum. Meines
Wissens gibt es zwei Moglich-
keiten:

1. Ein abgeschirmtes Kabel wird

am Eingang zum Videomodula-
tot angeldtet, herausgefiihrt und
an den Fernseher angeschlos-
sen.

2. Durch Einloten einer Briicke,
etwa links in der Mitte, wo sich
die Bezeichnung VID, ein wei-
Aer Strich (er deutet die Briicke
an) befindet. Vorsicht beim Lo-
ten: Wenn durch ein wenig Lét-
zinn ein Kurzschiuf entsteht,
kann der Spectrum ssterben« —
permanent.

Ich fand allerdings, daB dasso
erzeugte Videosignal ein etwas
dunkleres Bild auf meinen Moni-
tor brachte.

Clifford Dudley

Anschliisse sind aus der folgen-
den Tabelle ersichtlich.

VIDEO MASSE +*

SCART: 20 4 8
Pin.Nr.
DIN: 2 3 1
* nicht immer notwendig
Rolf Schwarze
Fehlerblockade

beim VC 20

In Ihrem Heft 3/84 bieten Sie
im Artikel sFehlerblockadeu filr
VC 20 eine Simulation des Be-
fehls »*ON ERROR GOTO«. Da-
bei wird der Kassettenpuffer
des VC 20 mitbenutzt, verbun-
den mit dem Nachteil, daB keme
Kassettenoperationen mehr
durchgefilhrt werden konnen.
Ich méchte Sie deshalb darauf
hinweisen, daf ich durch indi-
rektes »Verbiegen« des Fehler-
vektors in das Betriebssystem
den gleichen Erfolg erziele
(Poke768,59;PokeT69,201).

Ferner besitzt der VC 20 vier l
freie Byte in der Zero Page
(Adresse: 251 bis 254) und 88
freie Byte im Bereich von 680 bis
767, die zur Maschinenprogram- '
mierung zur Verfilgung stehen,
Meine Angaben stiitzen sich auf
die Biicher: VC 20 Tips & Tricks l
und VC-20
Becker.

intern von Data
Helmut Esterer |

VC 20-POKE i

Auf die Frage »Was bedeutet
der Befehl 'POKE 36879,25' in
Happy-Computer 3/84«kann ich
folgende Antwort geben: Der
Befehl »POKE 368179,25« bedeu-
tet, daB ebenso der Hintergrund
wie auch der Rahmen well dar-
gestellt werden. Bei mir funktio-
niert dieser Befehl einwandirel.
Das Flackern des Textes kann
ich mir nur durch einen Fehler
am Computer oder Fernse-
her/Monitor erkldren. Viel- l
leicht muB die Einstellung des
Fernsehers Monitor nachgere-
gelt werden. Arno Scharl

1541: Daten retten

Volker Meinecke schreibt in I
seinem Leserbrief in Heft 4/84,
daf sich eine versehentlich sneu
formatierte« Diskette noch ret-
ten l4Rt. Diesistleider nicht rich- l
tig.

Bel einer :rNeuformatierungul
(Befehl: OPEN 1,8,15,"N:Na-
me,ID'") werden alle Blocke
vollstandig geloscht, Ein Retten I
der Daten ist also unter keinen
Umstdanden mehr moglich.

Wurde diese Disketie aller-
dings nur »reformatiert« mit Be- |
fehl: (OPEN 1,8,15,"Name"), so
ist es moglich, mit Hilfe eines
Diskettenmonitors die Directory
in Handbarbeit neu zu erstellen.
Dazu muf der Anfang des Pro-
gramms (File) auf der Diskette
gefundenwerden (1. File in Spur
17/Sektar 0). Die ersten beiden
Bytes in jedem Datenblock ge- l
ben die Spur und den Sektor des
niachsten Blocks an, Der letzte
hat im ersten Byte »00« stehen. I
Die Blocks miissen gezahlt und
die Anzahl mit in die Directory
eingetragen werden. Nach die-
ser langwierigen Arbeit wird '
nun die Diskette mit VALIDATE
aufgeraumt (Befehl OPEN
1,8,18,"V"), Jetzt ist die Diskette l
wieder gebrauchsfahig,

Nach einem versehentlichen.
SCRATCH eines Files ist in der
Directory lediglich der Filetyp
geldscht. Er braucht nur ersetzt
werden. Danach ist auch das Fi- |
le wieder bereit fiir einen Zu-
griff.

Einen Diskettenmonitor fin- l
den Sie in dem Data Becker-
Buch: Das grofe Floppy-Buch l
auf Seite 308fi. Ulrich MaaB
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Spezialitdten
1. Wie kann man beim T199/4A
mit Extended Basic ein Pro-
gramm mit Namen und Titel ab-
speichern, damit durch den
Aufruf yOLD CSI1. Name« oder
»RUN "CS1.Name’« dieses Pro-
gramm (und nur dieses) gela-
den und gestartet wird, wie das
ja auch bei Diskettenbetrieb

' moglich ist?
2. Mich wundert iibrigens, da3
so schone Befehle wie zum Bei-
spiel MERGE (Mischen von Pro-
grammen)ebenfalis nur mit Dis-
kettenstation verwendet wer-
den konnen. Wer weil3, wie
man diese Befehle auch fiir Kas-
settenrecorderbetrieb zuging-
lich machen kann?
3. Weiterhin interessiert mich,
wofiir die beschriftbare Schie-
ne iiber der Tastatur bestimmt
ist. Mit FCTN kann man einige
Funktionen direkt abrufen. Ist
es mdglich auch selbst solche
Belegungen zu definieren, zum
Beispiel die Kombination CTRL
1 mit RUN zu belegen?
4. SchlieBlich méchte ich gerne
wissen, ob man in einem
Extended-Basic-Programm den
Computer anweisen kann, zum
Standardbild zuriickzukehren
(BYE oder QUIT als Bestandteil
des Programms).
5. Wie kann man aufSerdem 40
Zeichen pro Zeile auf den Bild-
schirm bringen, wie in zahlrei-
chen TI-Prospekten angegeben
wird?

' (Jens-Ulrik Buffi)

Zu 1. und 2.: Die gewiinschten
Routinen existieren tatséchlich
nur filr den Betrieb mit Disket-
tenstation. Sie sind némlich Be-
standteil des ROMs im Disket-
ten-Controller. Man kénnte sie
bestenfalls als Maschinen-

lsprach—Routinen nachbilden,
Dazu ist aber entweder das Mi-
nimem oder der Editor/Assem-
bler mit Diskettenstation nétig.

Zu 3. Viele Programme von
Texas Instruments beniitzen die
obere Tastenreihe in Verbin-
dung mit CTRL als Funktionsta-
sten. [hre Funktionen sind dann
auf separaten Streifen aufge-
druckt, die in die Schiene einge-
legt werden konnen. Selbstver-
standlich kann eine ahnliche Be-
legung auch in eigenen Pro-
grammen erfolgen, da jede der
oberen Tasten in Kombination
mit FCTN oder CTRL einen spe-
ziellen Code produziert. Durch
CALL KEY-Abfragen kann die-
ser Code gepriift und fiir einen

I entsprechenden Sprung im Pro-

gramm beniitzt werden. Was
aber nicht geht: Belegungen mit
Befehlen der Art QUIT, [Nsert,
DELete, die im Edit-Modus be-
niitzt werden konnen, sind nicht
moglich, da diese auf der Ebene
des Basic-Interpreters und da-
mit im ROM liegen miiBten, Be-
sonders intensiv wird diese Be-
legung mit Funktionen aber bei

Maschinencode-Programmen

genulzt (zum Beispiel beim TI-
Writer).

Zu 4. Eine derartige Méglich-
keit ist uns nicht bekannt, miifte
aber mit entsprechenden
LOAD-Werten (entspricht dem
POKE anderer Computer) reali-
sierbar sein. Vielleicht kann
hier ein Leser weiterhelfen.
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Zu 5.: Um 40 Zeichen pro Zeile
wiedergeben zu konnen, muf
auf Maschmensprach-EbaneI

1

der Videocontroller umgeschal-
tet werden. Ein Programm hier-
fiir (Voraussetzung: Minimem-
Modul) wurde iIn unserer
Schwesterzeitschrift Computerl I'
personlich, Ausgabe 21/83 auf §
Seite 142 veroffentlicht. I

]

Wer Kontakt fiir Datenver-
bindungen per Akustik-
koppler und Heimcomputer
sucht, oder einfach nur am
Thema interessiert ist, kann
uns schreiben. An dieser
Stelle wollen wir Adressen
und Telefonnummern von al-
len an dieser Technik inter-
essierten Lesern veroffentli-
chen. Vergessen Sie aber
bitte nicht, IThren Computer-
typ und lhren Interessen-
schwerpunkt  anzugeben.
Schreiben Sie uns auch, ob
Sie bereits mit einem Aku-
stikkoppler arbeiten. Je
mehr sich melden, desto
mehr SpaB macht es allen
Beteiligten. Die »Quassel-
strippes bliiht auf!

(lg)

Mit Interesse haben wir Ih-
ren Artikel »Quasselstrippe«
gelesen. Wir sind ein
C 64-Userclub, der sich seit
einiger Zeit intensiv mit der
neuen Technik der DFU per
Telefon beschaftigt, In unse-
rem monatlichen Club-Info
berichten wir ausfiihrlich
iiber DFU und die damit zu-
sammenhédngenden Proble-
me — natiirlich meist aufden
C 64 bezogen. Wir planen,
unseren Mitgliedern per Te-
lefon Software zu schicken.
Ein Terminalprogramm, das
den C 64 in ein intelligentes
Terminal verwandelt, wurde
von uns bereits erstellt.

Speziell fiir DFU-Neulinge
haben wir ein DFU-Sonder-
info mit allen Informationen
herausgegeben, die man
braucht, um einen C 64 onli-
ne schalten zu kénnen. Das
Info enthélt auch eine Be-
schreibung unseres Termi-
nalprogramms. Interessierte

koénnen es gegen 3 Mark in
Briefmarken bei uns bestel-
len. Anfragen bitte an:
Interface Computer Club,
Hindenburgstr. 98, 2120 Lii-
neburg, oder telefonisch
(04131/37876),

Ich besitze folgende Com-
puter und Peripherie:
CBMB8032, CBM4032, CBM
3000, C84, Floppy SFD 1001
(ds/dd), VC154] und Dataset-
te, Drucker Epson FX80, Mo-
dem Epson oder Tandy (in
Kiirze). Meine Interessen:
Business-Anwendung, Expe-
nimente und Amateurfunk.

RolfThomas Clever (DLL
KAR), Mauspfad 8, 5090 Le-
verkusen 1, Telefon 0214/
77247

Habe Commodore 64 und
Floppy 1541. Mein Interesse:
Experimente. Ich besitze
noch keinen Akustikkoppler,
will mir aber bald einen zule-
gen,

Claude Diderich, 64 rue
de Schoenfels, L-8151 Bridel,
Telefon 00352/33 03 22

Das Thema Akustikkopp-
ler interessiert mich. Ich be-
siize einen Commodore 64
mit Floppy. Ich beschéiftige
mich hauptsédchlich mit Ex-
perimenten, Spielen und
Crafik. Einen Akustikkopp-
ler habe ich im Moment noch
nicht.

Eberhard Péthing, An der
langen Hecke 109, 8861 We-
chingen, Telefon 09085/477
Ich mochte mich an Threr Ak-
tion »Quasselstrippe« beteili-
gen. Ich besitze einen Sharp
MZ-731 und suche eine
RS232C-Schnittstelle  zum
Anschlul eines Akustik-
kopplers. Bin an Programm-
und Erfahrungsaustausch in-
teressiert.

Gilinter Pflaum, Mergels-
hand 41, 4030 Ratingen 8, Te-
lefon 02102/ 5 22 75

Mein Computer: Commo-

] i
dore 64. Meine Interessen:
Business-Anwendung und '
Spiele. Ich besitze bis jetzat
noch keinen Akustikkoppler. I

Michael Schaffelhofer,
Gamlingerstr.3, 8901 Aind-
ling, Telefon 08237/12 06

Ich besitze einen C64 mit
Floppy 1841 und Drucker so-
wie ein Tandy-Modem. Mei-
ne Interessen sind: Experi-
mente, Hardwarebau, An-
wenderprogramme in Basic 1
und Assembler. Habe fiunf
Jahre Erfahrung mit Perso- ||
nal- und Heimcomputern.

Rudolf Mollenbeck, Alte
Linnerstr, 24, 4150 Krefeld 1, §
Telefon 02151/2 01 30

Ich bin an Kontakten zu an- I \
deren Besitzern von Akustik- I.
kopplern interessiert. Der '
Computertyp: TI 99/4A. Als
Akustikkoppler dient ein
Tandy AC-3. Ich interessiere
mich fiir Experimente und' :
Business-Anwendungen, so- -
wie allgemeinen Erfah-l
rungsaustausch.

Werner Volker, Romerstr.

43, 7336 Uhingen, Telefon
07161/3 15 21 I i

Bin an Datenferniibertra-4
gung interessiert und habe
gelesen, daB ein Telefon-& °
Modem fiir den PC-1500 her- g
ausgebracht werden soll.
Wer weill Bescheid?
Karl-Heinz Krones, NuB-I
dorfstr, 6, 7251 Weissach, Te-
lefon 3 18 67

Ich besitze einen 48-KByte-
Spectrum und bin am Einsatz
von Akustikkopplern inter-
essiert. Im Augenblick habe l
ich noch keinen. Meine Inter-
essenschwerpunkte  sind: '
Basic, Tabellenkalkulation,
Balken-Kreisdiagramme,
Adressen und Datenverwal-
tung, Busmess—ﬂnwendun-l
gen,

Michael Zinner, Bettinastr. |
31, 6000 Frankfurt/M. 1, Tele-
fon 0611/75 12 55

h--_----------—----------J
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Wollen Sie einen gebrauchien Computer verkaufen oder erwerben? Suchen Sie Zubehbr?
Haben Sie Soltware anzubiéten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND-

GARUBE von »Happy-Computers biste! allen Computerfans die Ge
eine privale Klemanzeige mit bis zu 5 Zeden Text in der Rubrik hrer
zugeben. Und so kommt Ihve private Kieinanzeige in die FUNDGRUBE der
September-Ausgabe (erscheint am 13. August B4): Schicken Sie thren
Anzeigentext bis zum 18, Juli 84 (Datum des Post-
stempels und Anzeigenschiull) an »Happy-Computere
Spater eingehende Auftriige werden in der Oklober-
Ausgabe (erscheint am 17. September 84) verdftenticht.

nheit, fir pur 5,— DM
ahl auf-

Yr FUNDGRUBE

Bitte verwenden Sie fiir Ihren Kleinanzeigen-Auftrag die vorbereitete Auftragskarte am Anfang des Heftes.
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Reparaturservice

Apple Il und kompatible, alle Karten so-

wie Disklaulwerke (auch Wartung). S

Kistner, Mildorfer Str. 56, 5300 Bonn

3, Tel. 0228/485088

dod ot ot ok de ot o ok ok ke
Achtung

Suche Apple || gebraucht zu kaufen

(hétichstens 300 - 500 DM), Angebote

an; Axel Crauser, Legienstr, 82, 2250

Husum

Achtung! Suche Apple Software, besit-
ze Apple Il Liste mit Preisen an: Michael

Schillng, Schlosstr. 143, 4220
Dinslaken
[ AR N RN ENE R NN NN NN ]

APPLE Il APPLE Il
Suche Software jeder Art fur
meinen Apple Il. Liste an
Eric Sagarra, Seengerstr. 100,
CH-5706 Boniswil
ec0BOBIRNIBOOROIDOEN

Tausche Applesoftware
Tausche mit jedem der mir schreibt. Ha-
be Superspiele!!] Liste an Adolph, Wer-
sauer Hol 2, 8838 Reilingen, ES
LOHNT SICH!

Verkaufe Apple || Comp. 48K 998 DM
+ Floppy 550 DM und Controller 165
DM und 16K Karte 169 DM (alles neu)
+ 30 Original Sinclair Spectrum Kasset-
ten + Spectrum 48K, Joachim Tel
040/58B8838

EEENEEEEENEEEEEEEEEE
ApplelAtari-Joystick-Interface!
Bausatz DM 30,~, Fertig DM 40-
mit Stecker = + DM 20—
Info/Best. (Vers.p.NN) bei
Florian Kopitzki, Ameisenberg-
str. 57¢, 7000 Stuttgart 1
IEEENEENEANEEEEEREE

ATARI

Verkaufe Atari VCS 2600 + Pac-Man,
Reaktor (mit Joystick) Originalver-
packung, Gerat 6 Monate jung fir 210
DM, Dirk Wilimer, Scharbeutzer Str. 19,
2409 Scharbeutz 2

Achtung!!! Atari 600 XL + Programmre-
corder 1010 (Garantie) + Super-
Software (Pengo, Gridrunner, evil
Steckmodul) fir 849 DM abzugeben.
An Robert Frank, 08417(7440

Suche fiir 800 XL: Hilfs u. Anwender-
mme; Telefonmodem m. Softw.,
alles ohne Disk u. Drucker! Suche Sin-
gener Atarifreaks (Progr. u. Erfah-
rungstauch) Tel. 077 31/6T357

Suche Atari-Software aller Art fOr Atari
800 XL auf Diskette, Angebote an Mi-

chael Seither, Gartenstr. 18, 6723

Lustadt

00008 RIERREBBEBES
ATARI

Suche Software fiir meinen XL
Mur Cass. Tel. 02325/72661 Marco

Stack, Hauptstr. 163, 4690 Herme 2
esesesssssssssnee
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seeReRORROIRREROEROR
ATARI-SOFTWARETAUSCH
Tausche nur auf Disk!
Schickt Eure Listen an: S. Kurschat,
Lange Str. 45, 3008 Garbsen 4
scsesessBORIRORBEOREN

ssssesoesBROBEROS
SUPER - ATARI - ANGEBOT

50 Spiele aul 1 x MC mit jew. Anfangs-

zéhlerstand = Atari, Tape-Counter, bei

Hansi Lotz, 1 Berlin 28, Hohefeldstr. 55

Supaerbillig! Atari VCS 2600
+ 7 Kass., 2.B. Riverraid/Enduro/Su-
percobra usw,, originalverpackt! Fir nur
550 DM (NP 1000 DM) Einzeiverkauf
maglich! Tel. 07024/53103

Super Angebot ATARI Telespiel mit 7
Cassetten, z.B. Pit-Fall, Tennis ..., 2
Joysticks, fir 600 DM, abzugeben Tel.
0228/67 4452

Verkaufe ATARI 600 XL + Kassettenre-
corder + Literatur + Programme. Erst 2
Meonate alt, kaum gebraucht VB 750
DM, schreibe an Andre Malling, Kiefern-
weg 22, 4250 Bottrop. Tel
02041/51184

Verkaute: Basic Grafik-Adventure (viele
Bilder, Sound), Autorennen Disk-
Utilities. Mur Disk. Je Programm 30 DM
M. Ebner, Karistr. 50, 7016 Gerlingen,
Tel. 07151/23968

ok kot ok ok otk ok ok ok ok ok ok ok ok
SENSATION!!

Atari 400 + Rec. 410 + Netzteile fir

Computer + Rec. + Basic-Rom + Soft-

ware = Spottbillig, ab 19 Uhr unter

07032/72892

ATARI-Programmrecorder 1010, neu-
wertig (3 Mon. Garantie): fir 180 DM zu
verk. % Suche B4K-Erweiterung fur
BOD XL # Tausche u. verkaufe Softwa-
re x Tel. 05427/306

TAUSCHE + VERKAUFE Software fur
400/600/800 XL. Nur Disk! Verk. pro
G. Rec. ATARI 1010 fir 170 DM. Kaufe

auch gute Software, Abs. Andreas
Breckle, Am Waldrand 7. 3410
Mortheim

Lucas’ Atari User CLub sucht Mitglieder
Mehr Information bei Axel Kipper, Neue
Aue 37/39, Bitte 80 Pf. Ruckporto und
wenn mogl. eine Leercass. (wird zu-
rickgesch.)

MMMMHSEHW&MAM
darf maximal 5 Zellen mit je 32 Buchstaben

Sle: fhr Anzeig

skarte am Anlang des Heltes. Bitte
Uber-

betragen.
weisen Sie den Anzelganprsia von DM 5,— auf das Postscheckkonto Nr. 14199803 beim

Postscheckamt mit dem Vermerk sMarkt & Technik, Happy-Computers oder
schicken Sie uns DM 5,— als Scheck, in Briefmarken oder in Bargeld. Der
Verlag behalt sich die Verdffentlichung langerer Texte vor. Kleinan-
zeigen, die enlsprechend gekennzeichnet sind oder deren
Text auf eine gewerbliche Tatlgkeil schiieBen |48t, wer-
den in der Rubrik *Gewerbilic
von DM 10,— je Zeile Text verGifentlichl.

he Kiginanzeigen« zum Preis

FUNDGRUBE Y

ACHTUNG! Wer tauscht seinen alten
Atari-400 + Cass. geq. einen Seikosha
GP 80 + evil. ZX 81 + 16 KRAM, Ein-
sendungen an Michael Obrist, Gladio-
lenweg 5, CH 8048 Zirich

ATARI-Software-Tausch
400/600/800 XL (Nur Disk)
Liste an:

Oiliver Konig
Huxstr. 41, 2400 Libeck 1

Verkaute Atari Telespiel mit 9 Kasset-
ten: Pitfall, Phoenix, Miner 2049r,
Vanguard, uva., fir nur 350 DM. Olaf
Strésser, Tel. 06192/8885

Suche fir Atari die Anleitung zum Pro-
gramm sAtari Microsoft Basice, B. O
dendorff, Tel. 0451/795340

Verkaufe Atari-1010-Kassettenrekordar
incl, (iber 60 Mach.-Programme, darun-
ter sehr viele + neue Spiele, 400 DM,
Tel, ab 18 Uhr 07033/6111

Verkaufe ATARI 600 XL + 1 Joystick +
Topspiel Chopilifter fir nur 400 DM oder
Tausche gegen C 64, ZX Spectrum
58K. E. Schneider, Liebigstr. 23, 6301
Pohlheim 1, Tel. 06403/1285

Verkaufe Atari 600 XL
6 Monate alt + Steckmodul, Donkey
Kong, Preis nach Vereinbarung. Tel
02381/403313

Suche ginstig abzugebende Speicher-
erweiterung von 84 K flr Atari 600 XL,
Bitte schreibt an Heino Wilts, Neue Str.
10, 2052 Weener

gt de g ok ok e e e e e ok ko
ATARI 600 XL 64K
Softwaretausch oder Verkaul
{£ 150 Programme) Disk/Kassette. Li-
ste? E. de Jonge, P. Bedynstr. 34,
2202 VK, Nordwyk, Holland

Verkaute ATARI VCS 2600
NP 420 DM mit 3 Kassetten, Pac-Man,
Space Cavern, Sky Skipper, & Mon., VB
270 DM, Maxi Punschel, Kbnigsheide
286, 4670 Linen-Brambauer

Atari 600 XL
Suche ROM-Spisimodule
und Kassetten
Angebote an Henrik Heil
Kreuzstr. 53
6000 Frankfurt/M 50

ko koo ko ok ok ok ok ok kK
ATARI 400 !

+ Cass recorder + 8 Superspiele {z.B

Donkey Kong) + Basic + Joystick +

Lit.. neuw. VB 550 DM, Tel

089/6123752

Achtung Atari / Achtung Atari
Zweimal ein Atari 600 XL mit je einem
Spielmodul sehr ginstig abzugeben.
Gebrauchte 800 XLs gesucht. Tel
07251/18760 (BB265)

Verk. neuw. ATARI VCS + Joysticks +
Moonpatrol, River Raid, Donkey Kong,
Soccer und Tapewurm. Alles original-
verpackt und in bestem Zuostand + nur
270 DM Tel. 0421/582858

Suche Software (Kasselle) fir ATARI
B00 XL, oder Diskelte, Liste bitte an
Detief Weite, Horkestr. 4, 7031
Bondorf

Atari VCS + Kassetten + Drehregler zu
verkaufen 500 DM, Axel Diers, Mittags-
weg 35, 2900 Oidenburg, Tel
0441/43343

Verkaufe Atar VCS 2600
mit 6 Kassetten: Pit-Fall, Starwar usw.,
Paddles, Joysticks for 350 DM VB. Tel.
D4967/1394

ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok k&
ATARI-Software

Tausche Software fir Atari Computer

Systeme (Kass. ), schickt mir Eure Liste!

0. Diemel, Kreisstr. 93, 4600 Dor-

mund 30

Verkaule Atari VCS 2600 mit 2 Joy-
sticks + 5 Kassetten (Pac-Man, Missile
Command, Space Inv. usw.) Preis nur
540 DM! Melden bei: Holger Kraus, Im
Lingesfeld 45, 4156 Willich 1

Verk. Atari 400 + Basic + Spiele: Sha-
mus, Zaxxon, Defender + massig Lite-
ratur + Programm-Recorder + eigene
gute Spislesoftware far den Spottpreis
von 600 DM, Tel. 09128/2125

‘Wegen Systemwechsel
Verkaufe meine gesamte Programmbi-
bliothek aul Kassetten (48 K). Anrufen
fohnt sich! VHS Tel. 0451/55487

Verkaufe Atari VCS mit 9 (neun) Kasset-
ten (Star Wars 3, Space Invaders u.a.)
+ Drehregler fir nur 600 DM. Mario
Masson, Talweg 4, 5531 Stadtkyll, Tel.
06597/3263

EENEEEEEEONEENEEEER
Atari VCS + Pac Man, Pole Position,
Dekathion, Tennis, M. Comand, Indy
500 fGr 480 DM zu verk., N.Preis 850
DM, meiden bei Tel. 04 31/TBT365

SEEEEEEEENNEENEEEER

Verkaufe Atari 400 + Rec. 1010 + Li-
teratur + 2 Joysticks + Software, alles
3 Mon. alt, Info anfordern, Thorste Nitz,
Tel. 04281/44 44 bei Knop

Suche Atari 600/800 mit‘ohne Datasel-
te, Der Billigate wird gekauft. Schreibt
schnelistens an: Jorgen Maller, Auwe-
rastr. 2, 6056 Heusenstamm

Verkaule Donkey-Kong-Modul (Atani
400-800 XL} far 80 DM. Christioph Blu-
menstengel, Rotterplad 6, 5308 Rhein-
bach, Tel. 02226/12881

Verkaufe 9 Kassetten for Atari VCS
2600 (Defender, Atiantis,

Indy 500) Fir 450 DM, Auch ennze-li'll
Frank Kappler, 6683 Splesen,
Hauptstr. 263, Tel. 06821/70323

. 101
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Suche ausiOhriich  dokumentiertes
ROM:-Listing fir ATARI-600 XL'M Olaf
Dittmer, Im Brook 14, 28680 Osterholz-
Scharmbeck, Tel. 04791/57572

Verk. neuw. Atari 2600 kompl. + Su-
persp.: Pacman + Phantompanzer +
Weitraumtunnel + Seemonster + Spa-
ce War + Asteroids. Peter Nellner
02358/379 VB

Verkaufe Atari 2600 mit 14 Kassetten,
Preis VB, Casseften werden auch ein-
zeln verk., Zuschriften an Thomas We-
del, Stiftsaliee 94, 4950 Minden, mit
frankiertem Brief

Verk. Atari-Videospiel
mit 6 Cassetten (z.B. River Raid)
MNeupreis 735 DM
Verk. es fir nur 400 DM
Joachim Leber, Tel. 077 20/62336

VERKAUFE Atai Videospiel 2600 mit
13 Kassetten, 2.B. Atlantis Demon At-
tack CrossFarce Star Voyager Pac Man
Phantompanzer SpaceWar, VB 550
DM, Tel. 05693/1698

Suche Software fir den Atari 600 XL.
Mit Erweiterung. Meine Adresse lautet:
Andreas Busckmann, Gerhart-Haupt-
mann-Weg 2, 5068 O.-Globusch, Tel.
02174/40183

sVerkaufe ATARI 600 XL + Joyst. +
Donkey K. + D.K. Junior + 1010 rec.
+ 5 Kass. fir ca. 800 DM/Tel
097 71/4985 ab 18.00«

* & Verk. Flugstunden auf einem Jum-
bo (ROM-MODUL) neuw. fir 100 DM
NE. 160 DM » Jumbo-Jet-Pilot/Thorn-
Emi % Tausche Software ROM/Kass.,
St. Schén, Kettelerstr. 82, 6452
Hainburg

seeEeRRRRRRRRRRRRS
ATARI 600 XL

4 Monate alt + Garantie, mit Pole Posi-

tion und Handbuch »Mein Atari Compu-

ter« fiir 470 DM VB abzugeben. Tel

05222/7733

Atari 400/800 — Suche Disk Station

Verkaufe Atari 800, 48 KB + Recorder
+ Joystick + Spiele + Basic Rom, VB
1150 DM, Tel. 05131/931 21

EEEEEEEEEENEENEENEEE
B4K-Board 10r 600 XL - 220 DM
S. Schmeling, H. Dunant-Allee 32

2300 Kronshagen, Tel. 0431/542543

AEEEEENEEEEEEEEEEEE

EEENEREEEENEEEEEEEE
Erweitere Atari 400 aul 48 K fir 160
DM. & Monate Garantie, Stefan Schme-
ling, Tel, 0431/542543

EEEEEEEENEENEEEEEEEE

Verk. Atari 400 (16 K) + Rec. 1010 +
Joyst. + div. Literatur, viele gute Spiele
{u.a Baskelb. Schach). VB 700 DM.
Rainer Koepke, 4670 Luenen, Preus-
sensir. 52 a, Tel. 02306/4 3397

Verkaufe VCS 2600 (Febr. 84) mit Pac-
Man, Super Cobra u. Space Shuttle 1Gr
VB 400 DM (NP 580). Tel
02652/1498 (ab 18 Uhr)

Verkaule Atari 2600, 1/2 J.alt, m. Zube-
hor, u. B Kass.(Enduro, River Raid,
E.T., Double Ender, Airseabatile, De-
cathlon, Socker f. 750 DM (NP 850) W.
Decker, Am Eichbaumeck, 6100 Darm-
stadt, Tel. 06151/311253

Achtung! Achtung!
Verkaule spottbillig Atari VCS + 7 Su-
perkassetien (z.B. Miner; Pole P.) Auch
einzeln! Tausche auch gegen Compu-
ter (VG 20); VC 64, TI; SINCL.) Ruft an
Tel. 09562/6668

* Halt Adventurefans Holt euch das
Adventure »Ghost Towne (in Deutsch,
>20 Bilder, Melodien ...) f0r nur 20
DM! Schreibt an: T. Mégele, Im Kling-
hauer 18, 7890 WT-Tiengen 2

Verkaufe VGCS mit B Kassetten Defen-
der, Phoenix, Pitfall, Space Inraders,

810, zahle guten Preis! Software- Missile Command, Asteroids, Vanguard,
tausch, nur Disk, Lothar Losack, Wich-  Donkey Kong, Tel. 06834/41937
fingh str. 26, 5600 Wuppertal 2 Preis 800,— DM

ATARI VCS 2600 mit 2 Joystick und % Atari & Atari % Atari &

PAC-MAN Cass., 1 Mon. jung. Far nur
190 DM. Tel, 06157/83536, 6102
Ptungstadt, Jens Kellermann

Tausche Software auf Disk. Liste an:
Laurent Schmuziger, 12 Chemin des
Halliers, CH-1234 Vessy-Genf

ATARI 400/600 XL/800 XL
Tausche Software auf Kass.! ca. 200
Super Spiele!!! Ich tausche und verkau-
fe Spiele aller Art!ll RUF AN: Tel
02235/57 45

VCS 2600 + 3 Kass, + 2 Joy. VHS
390 DM, 6 Mon. Kass: P-Man, Phonix,
Smurf, Jan Wohischiess, Gamertin-
gerstr. 45, Tel. (07471) 14645 *
Verkaufe

Atari 400/800 Software-Tausch
Auf Kass. Topak:. Programme!!! Schickt
Eure Liste an: Stefan Jelakovic, Greif-
feneggring 1, 7800 Freiburg

Atari 400/600 XL/800/800 XL
Tausche Software auf Disk ader Kassel-
te. Liste kostenios bei: Matthias Timm-
ler, Grunewaigstr. 16, 2400 Lobeck 1,
Tel. 0451/5957 57

VCS Atari 2600 mit 17 C. (5 F. Paddel)
mit Paddels fir 700 DM oder tausche
gegen 7 x Spektrum 48 K mit Joy-
stickinterface oder gegen FLoppy Disk
VC-1541 (0). Habbecker Heide 6,
5950 Finnentrop

Suche 64 K-Erweiterung for 600 XL;
Suche Software — nur Kassette — An-
gebote/Liste an Dariusch Milani, Postl.
1212, 3570 Stadtaliendorf

Verkaufe VCS 2600 mit 18 Kass. (Star
Wars, River Rad, Jungel Hund, Van-
guard und andere) VB 750 DM. Tel
02225/2834

Suche Diskettenslation 810 mit Anlei-
tung und DOS, soll in Top Zustand sein,
Biete 500 DM. Meine Adresse: Klaus
Bierle, Brunowstr. 50, 1000 Berlin 27

Vi te Atari C¥ 2600 mit 6 Cassatten
(Asterroids, Space INV.), gut erhalten,
mit Paddles u. Joyslicks (VB 450 DM)
Peter Présamer, Auwald 2, 8238 Hol-
heim 6, 06192/7102

SssssssRRRITRERSRS
ATARI VCS 2600
+ B Super Cassetten
gegen Angebote
Tel. 07562/8527, Tel. 07562/8527
aesesBeSBBRBOIEBBEN

VERKAUFE Atari 800 XL mit Datenre-
korder, 4 Programmen und Staub-
schutzhillen, Neupr. 1400 DM fir nur
1100 DM (4 Monate alt) Tel
0941/991558, ab 18 Uhr

Verkaule: Atar-Floppy 1050, 2 Mon. alt
m. 100 M-Prg., tir nur 1350 DM, Tele-
spielkassetie Rive Rald Sodn, Software-
tausch aul Kass. und Disk. Frank
Schulz, Tel. 02208/1917

ANGEBOT!! Verkaule Atari VCS 2600
mil 5 Cass., 1 Joystick, 2 Paddles nur
350 DM oder Tausch gegen Tl 99/4A;
Volker Briddigkeil, 4300 Essen 13, Tel
Fr - S0 0201/556050

Atari 500 XL User (Disk + Kass. ), sucht
Gleichgesinnte im Raum Disseldor!
rwecks Erfahrungs- U Programmaus-
tausch — Rufl an — Wollgang Wenzel,
Tel. 0211/276168

102 e

Verkaufe unbenutztes Atari-Video-Spiel
2600 + 2 noue Joyst, 4+ Netzadapter
+ 3 Kassetten, Preis 400 - 450 DM.
Evii. noch vertan bereit. Verkaul per
N.N., Bester Zustand Suche: bill. lauff.
Soltw. lor VC 20 a. Kass., A Toberer,
Weiherwiese 1 a, 8660 Zweibriicken

Atari 600 XL + 1010 Programmrec. -+
2 Joysticks + Donkey Kong + Buch:
Mein Atari Computer + Zaxxon + Air-
strike I + div. Solware, alles fir B69
DM, A Elsen Tel. 06172/41534

Verkaule aus Mangel an Interasse Atari
600 XL Compuler + Buch »Mein Atari
Computers fir nur 500 DM. Tel
07403/1642

Verk. Atari-Trakball (3 Wch. alt) zwecks
Systemwechsel, Preis: NV; zw. 140 u.
170 DM + Geb, * Garantie % Org.-
Vpck + Anl. — Das ideale Spielgerat —
Tel. 06622/2968 - abends

XL-Load! (Diskeite). Damit laden Sie je-
des 400/800 Programm in  lhren
BO0/BOOXL. 20— DM Schein oder
Scheck an: D. Lencer, Gaussir. 4,
4130 Moers 1

Superbillig! Verkaule Neues ATARI
2600, voliwertig, um 700 DM (Neupr.
1540 DM) mit 8 Superkassetten wie
Donkey Kong usw... Reiner Bahlinger,
7031 Nufringen, Schillerstr, 18, Tel.
07032/82322

Verkaufe Atari 2600 Telespiel + 6 Kas-
seften: Decatnhlon, Pac-Man, Dig-Dug,
Jungle Hunt, Soccer, Cente-Peda. Neu-
preis DM 940,— far DM 490,— wie
neu, Tel. 0B9/6TOBI0N4

00O Atari 48 K Computer C1C10
Verkaufe meine gesammte Kass.-
Software. Uber 350 Programme — auch
Tausch auf Disk. Ruft Frank unter
02235/71921 an!

Programme-Sonderangebot Atari,
schickt mir 5 Spiele zurlick, kommen 20
von 16-48 K = aul Kassette =. An
Christine Munsch, Waldstr. 1562, 6200
Wiesbaden

Kaufe, tausche Software I0r Alari
600/800 XL aufl Kasselte. Tausche:
Dankey-Kong Modul gegen Popeye
oder Joyst. Stefan Rothaug, Heikendor-
fer Weg 98, 2300 Kiel 14

Fur Atari 600/800 XL ....

64 K Erw. 220,— Micro Soft Basic
100,— Verasinsverw. 100,— Dong
Kong 50, Jungle Hunt 50,— Atari Lo-
go 100,— Sprach Box 200,— Centipe-
de 50,—, Ab 19.30  Tel
07114333378

ATARVCOMMODORE Club Hamburg
Ciubinfo gegen Rickporto DM 0,80 von
Stefan Helnrich, Sandweg 26 b, 2000
Hamburg 19, Tel. 040/8505122 bei
Franke

SUCHE 800 XL Software auf Disk. Verk,
Atarl Comp, Steckmodule, z. B. Quest
For Tires. 65 DM. Peter Stadelmann,
Schopperstr. 14, 8503 Altdorf, Tel.
09187/3687

A EEEEEFEE RN RN N RN
Verkaufe Atari 800 XL
Recorder 410 + Joyst. + 6 AOM-
Module + Progr. auf Kass./Neupr.
1450 fir DM 980. A, Erben, 6 FFM,
Buchrainstr. 85, Tel. 0611/652086

esesesesesnnBosee
Atari Softwaretausch
400-800 XL, evtl. auch Verkauf, nur
Disk. Liste gegen DM 1,10 in Porto, M.
Bonk; Stofferkamp 8 e, 2000 HH 65
essseBOsBRRERERIS

Achtung Fiir den Betrag von 20,— DM
liefere ich den absoluten List-Schutz fir
alle Basic-Programme

EE COMPUTER
Am Hungerberg 11, 7101 Unterheinrit

SUCHE: ATARI FLOPPY

VERKAUFE: Programmrecorder 1010
und Donkey Kong Modul

Christian GoBler, Danzigerstr. 22, 433
Mulheim-Ruhr, Tel 0208/37 34086

CASIO

PB 100 mit Drucker, Kassetteninterface
und Handbuch, preiswert abzugeben.
Burkhard Stammier, Darmstadter Str.
110, TO00 Stuttgart 50

Casio FX-602P » Software aus den
Bereichen Vermessung, Tiefbau und
auch Spiele zu vern. Preisen, Info ge-
@gen 1 DM bei M. Ostien, Am Bahnhof 1,
6626 Bous

Software Casio FX-702P, Anspruchs-
volle Mathe, Technik, Wirtschafts-
Programme, Spiele, Liste gegen Frei-
umschlag W. Sahl, Grine Twiele 144,
2083 Halstenbek

COMMODORE

Centronic-Parallel-Interface
fir CB4/VC20, mil Rasttastall
Grafikiiahig — rein HardwaremabBig
Kein Modul, Software o8, DM 172
Tel. 07246/1340 oder
0721/404427

Warum 28 DM fiir ein Farbband flr
den 1526, CP 80 o# bezahlen? Fir
12 DM + Porto emeuere ich das Band
Nur Kassette + Geld zusenden
Abel, Sulzb.Str, 8, 7502 Malsch
Tel.O7246/1340

VC-20-Anfanger sucht Software, Bitte
um Angebote, Kleus P. Wagner, Ade-
nauerallee 21, 8370 Oberursel

deode e otk otk v ok ek e ok ke ko ke ok
Suche

gebrauchtes Floppy 1541, Angebote

bis 300 DM an Markus Potzl, Baumgar-

tanstr. 12, 5431 Bilkheim

VG 84 — Suche Geschéftsprogramme,
wie Hausverwaltung, Fibu, Faktur,
Druckerformular, Kalkulation/Tabellen,
Ausdruck/Epson. Angeb. an: Pletsch,
Ahornstr. 13, 4000 Disseldorf

RESET-SCHALTER fur VC 20/C 64, 10
DM incl. Porto u. Verp. VR-Scheck o.
Schein an Ralf Zugan, Pestalozzistr. 38,
4820 Castrop-Rauxel,  Tel
02305/25856 ab 14 Uhr

C 64 und VC 1541 oder Datasette mit
Zubehtr gesucht. Angebote an G, Gaal,

talstr. 12, 7340 Geislingen, Tel.
07331/67893

Verk. VC-20 + 18K + Dataselte +
Spiele + Buch f0r nur 400 DM. Suche
C 64, Thomas Weber, Kreuzstr. 56,
5483 Bad Neuenahr, Tel.
02641/6243

dede de ek ok ok ke e ke ke ok e e ko
Autostart Ihrer Prg. von Disk. Lieferg. m.
Anltg. gegen Eins. von Disk. + 20 DM
+ gew. Textang. wihrend d. Ladens.
Goedecke, Hafenstr. 19, 3301 Walle

de g ok ok kg ook e e o ke kR Wk

Fir Demo gesucht; VC 1526, defekt,
beschidigt, auch ohne Elekironik. M
Heyn, Bismarckstr. 4, 7743 Furt
wangen
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Commodore 4032
32 K-Ram, MBasic + Debug in Eprom
Parallelschnittst. fir Tastatur ev. zu-
stizl. Hardware, Dokumentation, Pr,
800 DM, Tel. 07222/25133

Tausche VC 20, GV-Progrm., suche 8
K 0. 16 K Erweiterung und Supererwel-
terung. Schreibt mir oder ruft an: Peter
Ohletz, Gastfeldstr. 145, 2800 Bremen
1. Tel. 0421/5524 34

Finanzrechng. Disk/Kass, VC 64 + 20
Disk-Error 20 - 23 VC 64 + 20
Imbisskassenabrechng. Kass. VC 64
Autostart BasicProg. Disk VC 64

Tel. 02222/5678

Rubrik's Cube war ein FLop gegen
COMPUZZLE {VC-20 + 8 K)!! Cassette
4+ Anl. DM 15,- NN, Scheck oder Schei-
ne. Bestelien bel Ralf Lenz, Am Land-
graben 12, 4290 Bochoit

Omega-Race-Steckmodul (VB 40 DM)
und Farbband 1. VC 1515 (15 DM} ab-
zugeben. So gut wie neul! (2 Mon.)
Klaus Schupp, Kirchstr. 19, 7109 W.-
Unterkessach, T: 07943/2767

Verkaute Orig. Software fiir VC 64 Blue
Max, Disk/Zaxxon/Cass/ je 70 DM. Bur-
gertime/Disk/Pipeline/Disk je 40 DM
usw. Anrul genligt T. Lettau
0234/799314

C-64 Softw. 1. Privat u. Kieinbetriebe:
Finanzplanung, Kosten-Kontrolle, Buch-
haltg., Lehrprogms. (Vokab., Georgr.) u.
a. Info 1 OM Bfm. Rausch, Kirchheim
8261 Tittmoning

An alle Commodore Fans! Verkaufe we-
pen Systemwechsel fir 280 DM ein
Commodore 20. Angebote an Klaus
Schwarz, Morioweg 11, 6501 Lorzwei-
ler, Tel, 06138/6366

VC 20 + 8 K-RAM (schaltbar) + Modul-
box + Datasette + Joystick + viel Soft-
ware (Games) + Literat. + Gorf-Modul
=[495 DMI (NP 930 DMjl T. Kranz,
Tel. 06092/2175 (VB)!

Suche: Nutzprogramme und Spiele fir
den C 64 (Nur Kassette) Suche:
Tauschpartnerfin, Anruf geniigh: Tel.

CBM 64 Lightpen VC-20
mit Mal- u. Zeichen-Software Hi-Res nur
79 DM + Porlo + NN Cass. oder Disk.

Service-Unterlagen zu VC 1526, C 64,
VC 1541, Datasette gesucht. M. Heyn,
Bismarckstr. 4, 7743 Furtwangen

CBM B4 — Temperaturmessung, VC 20
jetzt verbesserte Ausftihrung: Abwei-
chung max. 1°C, Zuleitungen bis 1 km
- 2/4 Temp. kpl. nur 39 DM, K, Wilting,
Heekweag 59, 4400 Minster

kkhkkdkkkohk ko ok ok ok ok okok ok
Hallo C-64 Freaks!!

Verkaufe wegen Systemwechsel kom-

plette Softwaresammiung, 10 Disketten

for 200 DM, weitere INFO unter

0621/683733

wod ok ok ok ok e o Wk e ok

VC 1541: Wer verkauft gebrauchtes
Floppy-Laufwerk 400 DM, bitte melden
bei: Jorg Middendorf, 2841 Holdorl,
Lottmerskamp 15, Tel. 05494/304,
18 Uhr bis 21 Uhr

Panasonic-Matrix Drucker (9 x 9) KX-
P1090, 100 Zis, Traktor und Einzel
blatt, Grafikféhig, sehr leise. Original-
verp. (NP 1088 DM) fur DM 950, zvk.
ab 19 Uhr Tel. 04121/76511

Verkaute VC 20 + Datasette + 16 K +
Atarisoftodul, Defender und Spitzensoft-
ware flr nur 400 DM (NP 800 DM) oder
Tausch gegen Atari 600 XL, Tel
089/663928 (abends)

WER hat Interesse bei einer Jugend-

und Commodore-Computer-Zeitschrift .

mitzuarbeiten? Anfragen an T. Hbbbel,
Marburgerstr. 13, 4000 Disseldorf 1

SEEENEEEEEEEEEEEEER
Suche C 64 ebensc Flopyy 1541 ver-
kaufe/tausche meine VC 20 Prg. (auch
gegen B4er Prg.) Tel. 06201/67200

ENEEENEEEEEEEEEEEEE

02651/1471; Habe auch Mathe, AMA Haarmann, Kosterstr. 92, 4630
Phys. und Cem.Pro, Bochum 1, Tel. 0234/793212
Verk, Mattelintell, 4+ 5 Kassetten CBM 64 Lightpen VC-20

(Socc. + Dragonf. + Eish + Micros. +
Tropical Troub) Preis: VHB! Suche
1541 bis 400 DM! Angebote an: H.
Erdmann, Tel. 04431/2478 (Softw.-
Tausch!)

Verkaufe VC 20 + 3 Kerw. + VC 1530
+ Literatur 4+ ca. B0 Prg. + Spielmodul,
glles in Top-Zustand, VB 400, Kaufe +
Tausche C 64-Prg., aul Disk, Thomas
Grundier, Jahnstr. 14, 5350 Eus-
kirchen

Commodore Datasettenbesitzer
Verkaufe Turbo Tape fir 12 DM, macht
das Prog. 10mal schneller, Imteressen-
ten an Thomas Koch, Schulstr. 81,
4282 Velen

Verkaute VC 20 neuwertig + 16 K + 2
Bicher + Originalverpackung + Soft-
ware, z.B. Pac Man, Donkey Kong,
Roadtoad usw. 400 DM VB,
02774/1058

deodk ok ok d e ok ok ok ok ke e o o o

ook o ke ok ok k ok o ke o e
1! Suche 1l VC 20
Vokabelprogramm f0r Englisch u. Fran-
z6sisch, Liste an Thorsten Bierk, Dan-

zinger Str. 1, 4937 Lage
A S S S S S SRR R RS SRS

Modem — WC 20/84 — Fiir Anschiufl ei-
nes Modem (Spez.Tandy) an Commo-
dore verkaufe ich Schnittstelle und
Softw. n. 55 DM (V-Scheck) A. Wenzel,
Tel. 040/4394553, 4394490

dodeodk otk ok e ok ke ok ok ok ok ok ok ok
VC 20 Schnelisaver

B-fache Geschwindigkelt beim Laden

und Saven — Nur 30 DM Georg Villin-

ger, Strittberg 40, 7821 Hob6chen-

schwand

Verkaute C 64 + VC 1541 4 Software
for 3800 DM (NP 10000 DM) Martin
Waiz, Palmenwaldstr. 20, 7290 Freu-
denstadt, Tel, 07441/2321

VC 20/C 64: Schalten + Steuern von
Netzverbrauchern, Reset-Schalter, Da-
teniberiragung Info 80 Pf. Oliver Bi-
niasch, Thalmalerstr. 31, 8440
Straubing, Superbillig!!

Grlinde Commodore-User Club im Raum
Saarbricken. Wer Lust hat mitzuma-
chen, wendet sich an: Stefan Wilm, Am
Ludwigsberg 34, 6800 Saarbricken 2

Verkaute: Original Commodore Pro-
grammierhite VC 1212 (Modul), ge-
braucht, Neupreis ca. 100 DM, far 55
DM, C.v. Karstedt, Schemmannstr, 53/2
HH &7/ Tel. 040/6 035080

Verk. VC-20 (4, 5 M) + 3 gute Bicher
+ 35 Programme + Recorderinterface
wegen Systemaufgabe fir 450 DM An-
gebole an Klaus Nepf, Webergassa 2,
8501 Eckedntal/Herpersdorf

Verkaufe C 64 Diskettenlaufw. 1541,
Datasette, 10 Blcher, 35 Disketten mit
Programmen und Fachzeitschriften, Nur
komplett! Preis: VB 1500 DM. Tel.
0202/4347 26 ab 19 Uhr

oot s ot de e e gk ok ok e e ek
Terminal 64

Endilich gute Treibersoftware flr Daten-
fernobertragung mit C-64. Detaillierte
Informationen gegen 3 DM in Brimrk. bei
PTL-SOFT cf/o A. Voigt, Egersdorfistr.
1, 2120 Laneburg

g g ootk de e o o e b oo e

mit Mal- u. Zeichen-Software Hi-Res nur
79 DM + Porto + NN Cass. oder Disk
RMA Haarmann, Kosterstr. 82, 4630
Bochum 1, Tel. 0234/793212

CBM 64 Lightpen VC-20
mit Mal- u. Zeichen-Software Hi-Res nur
79 DM + Porto + NN Cass. oder Disk
RMA Haarmann, Kosterstr. 92, 4630
Bochum 1, Tel. 0234/793212

Gratis — VC-20 VC-20 — Gratis
Nutziiche Tips und Info Ober ca. 400
Programme. Anfordern bei Siegfried Ot-
ter, Villenkol, 224, A-2752 Wollersdorf
— Gratis

Gratis — VC-20 VC-20 — Gratis
Nitzliche Tips und Info Ober ca. 400
Programme. Anfordern bei Siegfried Ot-
ter, Villenkol. 224, A-2752 Wallersdorf
— Gratis

Gratis — VC-20 VC-20 — Gratis
Nitzliche Tips und Info Uber ca. 400
Programme. Anfordern bel Siegiried Of-
ter, Villenkol. 224, A-2752 Wollersdorf
— Gratis

C 64/VC 20 RESETSCHALTER 13,
5035 KASSEL, PF 420222 TEL
0561/41980

C 64:Haushaltsprogramm
12 x 98 KST, Meni, Grafik, Anleitung.
PK 50,- DM, Liste 25,- DM + NN, Tel.
040/233071 oder 8313479 Pio-
chatz, Prechtsweqg 12, 2 HH 60

SUPERPREIS Fasttape )
B0-Zeichenkarte & Simons-Basic & De-
mo & Handbuch & mehrere Games
{Grandmaster usw.). Alles auf Kasselte.
Mur 50 DM, Tel. 0621/708195ab 17
Uhr oder Wochenende

COMMODORE

VC 20

Verkaufe VC 20 + 8 K + Datasette +
Biicher fur 400 DM + Joystick.
Andreas Bilm

Mansfelder Str. 11 a

4830 Bochum 7

Super-Super-Super-Super!!!

Verkaufe 44 Superspiele for GV d.

VCG20. Kassette u. 40 DM heute noch &
Mede jun. Lortzingerweg 1,

4018 Langenfeld! — Liefere sofort.

Die 3 besten GV-Strategiespiele. Alle
Supergrafik und auf Kass. Fir nur 10,—
DM (Dame, Hanoi, Solitaire] bei: Mat-
thias Gériner, Schwarzwaldring 49,
7505 Ettiingen-4.

Top Software Paket for VC-20. 5 Spiele
in 100% MC auf Kasse. fior nur 20 DM,
Best. mit Schein im Brief bei: Kurecsoft,
Pf. 312, 2944 Wittmund,
D4462/44941

VC-20 + 2 x 16 K + Modulbox + 3
KiGrafik + Prg. Aid + Monitor + Data-
sette + Fasttape + Intern + Tricks/Tips
+ 300 Prg. (Wert > 10000 DM, viele
Nutzprg.), DM 889,— (0511/514880
ab 18 Uhr).

SUCHE FUR vC-20
Floppy, Joystick u. Softw. Tauschpart-
ner, habe 16 K, 8 K, GV sow. 90
Modprg'e, S. Eichhorst, Querkamp 44,
3170 Githomn, Tel. 05371/7894

Nur die GV des VC-207 Fir 30 DM ver-
kaufe ich 40 meiner basten Programme,
alie In Maschinenspr. z.B.: Amok,
Scramble, Exterminator: R. Marks,
Schopenhauerstr. 16, 68-MA 1

Super! Commodore Joystick + 4 Su-
pergames zu verkaufen. Joystick erst 5
Maonate alt. Games: Skramble, Frogger,
Milipede, Pernix, Preis: nur 26 DM, Tel.
06147/8376 fur VC-20

Verk. VC-20 mit 8 K + 3 K + Grafin +
5 Blcher + 3 Spieimodule + RSR232
+ 6.org. Com. Kassetten + Paddels +
110 Spiela. Preis 650,— F. Baumann,
Tassilostr. 15, B443 Bogen

Verkaufe C-64 + Datasette + Joystick
Preis per Absprache. Extra ca. 80 Pro-
gramme fir ca. 100 DM zu verkaufen.
Tel. 05031/4252 ab 19 Uhr

Verkaufe 3 Monate alte 3 K-Erweiterung
for 80 DM Spieimodules Monster Alien,
Choplifter« jedes Modul fir S0 DM. Nur
Dienstags von 14 - 14.30 Uhr emreich-
bar. Tel. 07032/33637

Suchen Sle Software? Anwenderpro-
gramme nach lhren Winschen!! Fir
Commodore und andere Systeme mit
Password. Arnold Breuer, Zum Bruch
22, 5160 Diren, Tel. 02421/64373

Der Traum der VC-20 GV-Besitzer
Breakfast + 38 versch. Wande, auch
andere Spiele, Gratisinfo o. Bestellung
bei: Thomas Landgraf, Palmenweg 2,
3580 Fritziar

VC 20 + B K: COMPUZZLE, das Puzz-
le, fiir das man einen Computer braucht!
Kass. + Anl. DM 15— NN., Scheck
oder Scheine: Ralf Lenz, Am Landgra-
ben 12, 4290 Bocholt

VC 20 Programmtausch
Liste gegen Ihre Liste, Gber 200 Prg.,
von GV-27 K, Jens Wilken, Amselstr.
15, 2000 Hamburg 76.

W die Datenbank fiir den TI 99/4A

von
Computer-Hiisli
Munchner Strafie 48
8025 Unterhaching
Tel. 089/619048
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Verkaufe fdr nur DM 10,— meine besten
20 Programme auf Kassette. Fir alle
Speichergroflen: 3 K bis 16 K (Bitte an-
geben). Auch Tausch. 10 DM-Schein
oder Tauschfiste an: PLK 55548 B,
4100 Duisburg 1.

Ginstig abzugeben!

VC-20 + Datasette + Joyslick + 3 K
Superw. + Software fir 400 DM
(gebr.).

Hahn Andreas, 8380 Landau, Tel.
09951/5417 ab 14 Uhr

Verkaufe neuen VC-20 (6 Wochen) we-
gen Systemwechsel fir 533 DM (VC-20
+ 16 KRAM + 2 Super Basic bicher +
3 Spielhallenkass., + Druckerpapier).
Sénger Karsten, Ddrflaser Weg 2, 8521
Arrachtal.

Verkaufe VC 20 + 32 KB Erweiterung
voll schaltbar + Reset + Blcher + ca
250 Prg. Preis VHB Angebote an; Tho-
mas Schilli, Karl-Hall-Str. 26, 7716 Gei-
singen, Tel. 07704/6608

Verkaufe

VC-20 + Dataselte + Joy. + 32 KB +
Literatur + Spiele (NP 1200 DM) VHB
700 DM, Tel. (06121) 87200

Verkaufe VC 20 + 8 K + Data Becker-
buch + Steckmodul und 300 Program-
ma, Michael Richter, Posener Str. B,
2120 Lineburg

Tel.: 04131/53816 von 15 bis 21
Uhe.

VC-20 SOFTWARE
Actiongames — Abenteuerspiele
Georg Villinger
Strittberg 40, 7821 Hoéchenschwand

300 Tips und Tricks fir VC-20

Stardesigner Patrick Hill plaudert aus
der Schule * nur 20,— DM
* ok k Franz Kutheil * ok ok
H.:Simon-Str. 4. 7890 WT-Tiengen 2

VvC-20! VC-20! VC-20!

Verkaufe VC-20 + Blcher + Program-
me + Sargonz Cess-Modul Pr. VB H.
Vetter/Danzigerstr. 6/6980 Wartheim 2

Verk. VC-20 3 Monate alt mit 3 Modulen
und vielen Spielen. Neupreis: 600 DM
for nur 400 DM. Tel: 05603/3395 ab
17.30 Uhr

Suche gebrauchten Commodore VC 20
mit 32 K Erweiterung + Joyslick + 10
Spiele aul Kassette bis 360 DM, Mi-
chael Hurlebaus, Kelterweg 26, 7088
Urbach, Tel 07181/84411

Verk. VC 20 + 3 K + 84 K + Handbi-
cher + Ca. 100 Spiele (Frogger, Crazy
Kong, Scrambile} for 500 DM. St. Dam-
bruch, 8483 Freigericht-5, Fabrikstr.
10, Tel. 06055/2257

VC-20 zu verkaulen! 2 Splelmodule, 30
Spiele auf Kassette, interface + 1 Pro-
grammbuch; mil 4 Monate Garantie
* %k VB 350 — 400 DM + % & M,
Fries, Luchsweg 19, 4630 Bochum 7,
Tel. 280285

Verk, VC-20 + B K + 6 Bucher + 100
Progr. + Datasette fir 300 DM! Fieber
A., Eichenweg 8, B028 Pfaffing, Tel.
DB0OT7B/575

Suche fdr VC 20 billig Programme. Mog-
lichst ohne Erweiterung. Kann aber
auch mit Erweiterung (bis 16 K) sein. Li-
ste an M. Broch, Kénigsberger Str. 4,
4937 Lage/Lippe oder Tel. 64887

Zubehdr VC 20 (Original-sw) Program-
mer's aid Cartridge, Vicwriter, Simpli-
cale, Vigil-Interpreter, Graphic-Befehle
je DM 50, Weisschadel Dorsten
02369/1365

#* % % Taschengeldpreise!!l & + &
VC-20 Modulspiele 50 St = 30 DM!! 3,
8, 18, 32 K (30 St) = 30 DM: Beides
= 50 DM! Gegen bar bei Horst Sypytz-
ki, Boticherkoppel 8C, 2050 HH B0

Suche for VC-20: Zaxxon, Tennis, Q-
Bert, UBoot, Comm. Miner Congo, Bon-
go, Soccer, Moonpatrol habe 16 K. G.
Klimmek, Memeler Str. 2, 4650 Gelsen-
kirchen, Tel. 0209/13170

Verkaufe VC-20 + Datasette + 18 K
Erw. + Modulbox + Quick Save +
Graph. Modul + 3 x Basic + U-100
Prg. 2 mon, alt. Preis u. Inform, von O,
Pietz, Kaiser-Karl-Str. 1, 8644 Rothen-
kirchen

Armer Schiler sucht mbglichst billig:
gebr. Floppy 1541, Paul Kotrba,
Rheinstr. 17, CH-9469 Haag/SG, Tel:
CH-085/7 1233 (ab 19 Uhr).

Suche Erweiterung for VG-20. Angebo-
te an Stefan Geihot, Sonderminhlener
Str. 27, 4520 Melle 9, Tal
05429/1396 ab 19.00.

Professionelle  Adrefverwaltung  mit
VC20 + 18 K + VC1541 + Drucker.
Relative Datel + Sekunddrindex nur
70—, Info 1 DM, E. Maronn, Rat-
hausstr. 5, 7881 Fronhofen

Super-Heimpaket % Haush, Konto +
Tiefk. Truhenkontr. + Girokonten-
Kontrolle + Zeitschr. Artikelspeicher
nur DM 70,— * Info DM 1,— von E.
Maronn, 7881 Fronhofen, Rathaus 5

Dringend!!! Suche Software fir die
VC-20 Grundv. Sollte billig sein.
Schreibt an; Robert Kern, Ottakringer
Str. 217/2/4/186, 1160  Wien,
Osterreich

VC 20 + 18 K + 3 K + Modulbox +
Schachmodul 8 Monate ait + viele Spie-
le 650 DM. Alles originalverpackt G.
Gensheimer, Ostschachtstr. 1, 6606
Sbr.-Gersweller, Tel. 0681/7 0692

Ak kA khkhkhkhkkhkkdhhk
Verkaule VC 20 + Datasette + 2 Bi-
cher + Joystick + 30 Spiele (Scramble
usw.) 4 Monate ait for 400 DM —
02043/24538

VC-20 Basic-Compiler nur DM 50,—
(Kass.); Disk + DM 7. NN + DM 5.
Kompaklor, Listschutz, Disk-Copy, Kar-
tei, Info 80 P, Klaus Raczek,
Wickrathberger-12, 5140 Erkelenzu.

VC20 + 32 K + Steckplatzerwelte-
rung + 3 Module (Grafik + Program-
mierhilfe + 1 Spiel) + 3 Biicher +
Software (Original) = VB 350,— DMI!
B. Hennig, Kiingenstr. 129, 7000 Stutt-
gart, 07 11/461032

Verkaule VC-20 + Modulbox + 16 K +
3 K + Datasette + Handbuch + Tips &
Tricks + Intern + Hofacker-Buch + 40
Modulspiele + Basic-Kurs + Monitor-
madul * ok ok ok ok VHB 750 DM
Tel: 0 B142/61727

Suche gute Action- Adventure- u. An-
wenderpgme fir VC 20 + 27/32K oder
C 64. Listen an: S. Kloevekorn, Boock-
holtz Str. 5, 2000 Wedel (Halst.) VC 20
C &4

Suche — fUr VC 20 geg. Billigstangeb.
einwandfr. 32/127TKByte Speichersteck-
modul vollschaltbar fir VC 20 — Ange-
bot an Willrich Schumannstr. 10, 6620
Vilklingen — Tel: 06898/28194.

VGC-20 % VC-20 % VC-20 & VC-20 *
Suche billige 2Z-80-Zeichenkarte flr
VC-20 und billige VC-1541. Tausche
auch alle Computerhefte. Stefan Za-
wodsky, Tel: 0222/434400

Wegen Systemwechsel .VC-20. (1/2
J.) zu verkaufen. VC -20 + Datas. +
Spiele + Module. Erw. 16KB (schaltb.)

Grafikm. + Bocher. 650,— Tel:
030/4624087

Suchat!l
Billige, gut erhaltene Speichererweite-
rung 16K. Preisangebot  unter

030/70578186 nach 18.00 Uhr

Verkaute Commodore VG20, 32-k-
Modul, Datasette, Joystick, jede Menge
Software, (GV, Aco, 8 K, 16 K), Basic
Handbuch, fir 400— DM —
0211/71B376

Hallo VIC 20 Userl!! Die neusten Modul
PGM 8 + 16 K sowie CA 200GV, 3, 8,
16 K PGM. Superbillig, Auch Zaxxon!!,
Liste von D. Schumacher 5 K&in 80,
Berg. Gladb. Str. 263 v

Verkaufe Datasette + 16 K Erweiterung
fir ca. 150 DM VB, Anfragen an: Guido
Krieger, Eckenberger Str. 28, 5100 Aa-
chen, Tel: 0241/68241

VC-20 + 32 K (schaltbar) + ca. 100 {!)
MC-Prog. (GV-16 K) + 2 Bucher +
RESET-Taster 10r »390 DM» zu verkau-
fen. Tel: 08074/26050 (16-18 Uhr).

ACHTUNG: Suche dringend Floppy
+ % Disk 1540 oder 1541 und Prg.
#  aller Art, Suche Zaxxon. Thomas
Schulz, Eisenacherstr. 100, 6444 Wil
deck — 1, Tel: 06626/1318 ACH-
TUNG +

Vark. VC-Datasette + 3 K Supererw. +
32/2T7 + 1 Spieimodul 700 DM, 600
Progr. GV, 8, 16 K, 400 DM, Lengies,
Windhukstr. 15, 5600 Wuppertal 22

Suche preiswert 10r VC-20: 16 K oder
32/27 K Erwelterung — Angebote an:
Stefan Fuchs, Bruntjer Weg 4, 2051
Nortmoor, Tel: 04950/4 59

Verkaute absolute Spitzenprg. bis 16 K
schon ab 50 OM / Info gegen — 80 DM
(Rickporto) bel ... Thomas & Bernd An-
drosch, Germanenstr. 90, 4690 Herne
1

* % % Achtung, Superangebot % % *
VC-20 (4 Mon.) + 16 K Mod. + 3 K-
Graphik + Literatur + Datasette + 5
Spielekass. + Org.Bas.Kurs (Kassette)
+ jede Menge LISTINGS — VB 580
DM! Tel: 030/3614800

Kaufe, tausche und verkaufe ginstig
VC-20 Software GV + 16 KB m. Schal-
ter z.B. Choplifter Crazy Kong usw. Axel
Wald, Auf dem Kirchgarten 5, 6209
Aarbergen 2, Tel: 06120/3210

% % VERKAUFE UND TAUSCHE #
VC-20 Programme fir GV Spiel, 50 P1.
Info gratis, Liste g. Liste, U, Habersack,
Am Miihlberg 31, 6404 Neuhof 1, Tel:
0661/44936

Verk.: VC-20 (wie neu) + 32 K Erweit.
+ Literatur + Super Software (liber
150 Pr.) Oliver Biniasch, Thalimaierstr.
31, 8440 Straubing, 09421/32338
ab 18 Uhr! Suche Drucker

Gebe wegen Systemwechsel VC-20
Softwaresammi. ab. z.B: Buck Rogers,
Zaxxon, War Games., =16 K. Verk.
Supertoolkit-Steckmodul fir 60 DM. H.
Reutter, Gundolf. 33, 61 Darmstadt

FILMKAMERABEDIENUNG PER COM-
PUTER VC-20 + 3 K, Einzelbild + Zeit-
raffersteverung * INTERFACE +
PROG. * fUr DM 75,— NN * Robrahn,
Beathovenstr. 18, 2200 Elmshom, Tel:
04121/74735 »

Verkaufe VIC-20 mit Zubehdr: Dataset-
te, umschaltb,, 16 K-Erwaiterung, 250
Progr. (100 Module) u. Lehrblicher,
VHB ca. 500 DM, Tel: 06201/68323,
Frank Eifter

mn ACHTUNG mn
Tausche Sargonii und Nachtralley ge-
gen the Count und Gorf. (auch einzeln)
Meine Adresse: J. Mistelbauer, Klie-
berstr. 36, A 2500 Baden

m ACHTUNG 1"
Schreibe Programme {lir VC-20 auf Be-
stellung. (Keine Action-Spiele) Meine
Telephonnummer: Osterreich
02252/44120 nach 12,00 Uhr

Verk, neuw. VC-20 + Joyst. + Basic-
lernkassette + Spiel, z.B. Intruder, C.
Kong, Ladyb. (ung. 100 Stk) + 2 Bi-
cher + Tascha + Listings + Anwender-
programme. Tel: 02507/14 28 kompl.
300,—

VC-20 Programmtausch GV; 3: 8; 16;
32 K Spiele, Liste gegen Rockporto von
80 P1. A. Voigt, Hauptstr. 226, 3422
Bad Lauterberg 1

10 Supergames fir 8,— DM! Suche Q-
Bert, Buckrogers und Moon-Patrol fir
GV, 18 K 0. 3 K. Zahle bis zu 30 DM —
Auch Tausch! Bel Christian Ringler, Ho-
henlohestr. 14, 86 Nirnberg

VC-20 + 6 K + BK + 3 Km. Grafik +
3-lach Steckplatz, VC-Super, Dataselte,
Paddle, div. Literatur, viel Softw. VB
800, — Teli 0B11/785488 ~—
VC-1520, 2 Monate alt 450,— FP

EEE VERKAUFE VC-20 mit HEN
Speicher-Vollausbau, Datasette, vielen
Spielen, Handblcher, Tragetasche.
Preis nach Vereinbarung!!l  Tel:
09371/4503 nach 15.00 Uhr!!

Zaaxon u, Dig Dug fir VC-20 e e e &
habe ich leider auch nicht!l! Datir aber
viele andere GV u. + 8 K Spiele (Jet-
pak, PacMon, Amok..) 4542 Tecklen-
burg, Tel: 05482/7480

Auf 100 Seiten

8
L]
rund 1,000 Artikel von @ COMMO- 5
DORE @ Sinclair @ Dragon @ Sharp @ 3
Spectravideo und vielen anderen mit 3
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FUNDGRUBE

Suche fir VC-20 Basicprogramme (kei-
ne Maschinenp.) nur fir Grundversion.
Angebote an: G. Schenkl, Neusatzer
Str. 5, 8015 Markt Schwaben

VC-20 + 16 K + BK
+ 100 MC-Pgrme
far DM 350,—
R. Walter, Tel: (06074)26541
17 — 18 Ut

Verk. VC-20 + 32 K Erw. (schaltbar +
5 Mon. Garantie) + 40 Spiele (Xeno, D.
Kong, Amidar, Scramble...) fir DM
400,—, Oliver Kolter, Tel.
02246/3508

Verk. VC-20 + 3 K + Lit. + 3 Steckmo-
dule, 4 Monate alt fir (ca. 400 DM VB.
300,—) Volker  Schagen, Tal
02161/541123

Suche Maschinenprogramme far GU d.
VC-20 (Tausche auch) Liste heute noch
an Georg Medo, Lortzingweg 1, 4018
Langenfeld, Kaufe auch Basic Program-
me / Suche noch Erwelterung

Achtung Computerneulinge! Verkaule
wegen Systemwechsel 6 Monate alten
VC-20 mit Bedienhandbuch u. Program-
mierhandbuch + 15 Spiele auf Kass. fir
250 DM, Helmut Lanz, Honfeld.b.Lim-
burg, Tel: 06438/27 85

VC-20 m. integr. 32/27 Kram EW
(schaltbar), Resettaster + Joyslik, Data-
sette mit Superprg. (z.B.-40Z) + Lit.!
VHE 500,— DM! Fred Sander, Sylter
Weg 3/ 2940 WHY / 301263

AR RN N RN NN RN NN
Achtung

Tausche kom. Farblotolabor geg. Flop-

py 1541! Suche Anl. von VC-Usert +

Chatterbox! D. Otto, Mahlenstr. 189,

450 Mdnchengladbach 2

Suche VC-20 Software fur alle Spei-
cherbereiche, Thorsten Lauer, Am
Spielplatz 2, 3555 Fronhausen/Has-
senhausen

Suche! Suche! Suche! Suche! Suche!
32 KB Speichererweiterung ca. 200
DM, meidet euch bei: Klaus-Dieter
Behnkeiczerwinski, 3300 Braun-
schweig, Tel. 0531/612320

CBM 64 Lightpen VC-20
mit Mal- u. Zeichen-Software, Hi-Res
nur 79 DM + Porto + MN Cass. oder
Disk. RMA Haarmann, Kosterstr, 92,
4630 Bochum 1, Tel. 0234/793212

CEBM 64 Lightpen VC-20
mit Mal- u. Zeichen-Software, Hi-Res.
nur 79 DM + Porto + NN Cass. oder
Disk., AMA Haarmann, Kosterstr. 92,
4630 Bochum 1, Tel. 0234/793212

CBM 64 Lightpen VC-20
mit Mal- u. Zeichen-Software, Hi-Res.
nur 79 DM + Porto + NN Cass. oder
Disk. AMA Haarmann, Kosterstr. 92,

4830 Bochum 1, Tel

0234/79 3212

Ak khkhkhkhkhkh Ak ok hk
TTM Software

Die VC-20 Grundversion!!
3 Programme nur 39 DM
Pack |
Berli
VG-Tennis
VC-Kong
Pack Il
Balkendiagramm
Kuchengraphik
Sonderzeichengenerator
TTM Software !!
Wilhelmstr. 33, 7505 Ettlingen
dr e g dr e gk e e gk e oo o ok W e ke

Verkaufe 20 GV-Programme mit Kasset-
te und Porto fir 20 DM. Schein an H.
Meyer, Goerdelerstr. 132, 7100 Heil-
bronn. Suche Angebote fir Assembler,
Forth u.a. ..

Tausche auf Diskette
VC 20 Programme
Schick mir Deine, ich Dir meine
Stefan Britz, 6072 Dreieich
Gravensbruchstr. 14-16

Superbillige VC-20 Software!!!!
Auch Tausch von Prgs
Info mit Beschreibung {80 PF) bei: Mar-
kus Waorner, Schillighormn 6, 2800 Bre-
men 66 & Super

Verk. VC 20 + Datasette + 32 K erw.
voll schaltb., 5 Mon. alt, ca. 45 Module
ca 40 + 16 K, Pr. 100 GV. Pr. 15
CBMPr.und 5 + 27 K, Pr. kompl. 600
DM, Tel. 023772430

!!1Suche Tauschpartner VC 84777

* % Der heiBe Tip VC-20% *
Verkaufe VC-20, org. verpackt + Re-
settaste, GV-Programme (200) + IGK
Spiele + Anwender (100) for 150 DM
bei Tel. 07 11/282654

Verkaule oder Tausche VC-20
Top-Programma, Gratis Info an Volker
Cramer, Menzelweg 7, 4010 Hilden,
suche 16 K Modul far VC-20. ZAhle bis
zu 50 DM.

otk ok ok gk e ok ok ok ok ok ok ke ok ok ok ok
VC-20 Supersoftware Tausch + Ver-
kauf Top-Liste, gratis, Liste an mich, C.
Mueller, Kolnerstr. 66, 5630 RS 11

khkkhkhkhkhk kb kkkhkhkhx

VC-20 Software! GV Pgme, auf Kasset-
te zu verkaufen. 30 Spiele = 15 DM;
Wirtschaft: 30 Pgme, = 10 DM; Info mit
Rickporto. Auch Tausch. M. Ruppik auf
der SGhle 2 b, 4790 Paderborn

Suchen Sie *V(-20% Programme?
Speziell Hir Sie haben wir die besten am
biligsten. Gratis-info gegen Freium-
schiag: H.-J. Speck, Epernayersir. 14,
7505 Ettiingen

VC 20 + Literatur + Gber 100 Prgme
(GV/8/18 K) Ladenpreis ca. 40000 DM
+ 27/32 K Erweiterung/Datasette + al-
les zusammen VB 1500 DM, Oliver
Subklewe, Tel. 05541/2763 ab 18
Uhr

VC-20 + 3fach Modulbox + 16 K +
Supererweiterung abzugeben, Gesamt-
preis 600 DM, Einzelpreise auf Nachfra-
ge, Tel. 06323/2T 66

VC-20 + Datasette + 32 K + 1 Modul-
spiel + Joyslick + SUperspiele + 2 BO-
cher prelsglnstig for 650 DM
abzugeben. Alles 3 Monate alt. Tel
09955/335 ab 14 Uhr

Commodore VC-20 Achiung
Suche 16 0. 27/32 K-Ram-Erweiterung
u. Datasette — bitte sofort anrufen
02372/13251 ab 18 Uhr — Gutes An-
gebot = Zuschlag garantiert

Verkaufe VC-20 incl. 8 K
Interface, ca, 50 Programme und
Bicher fir ca: 130 DM zum Preis

von 450 DM, T. Klein, Rupelrath 10
5650 Solingen 13, Tel
02122/62892

Ich gebe meine gesamte Software (8 +
16 K) wegen Systemwechsel far 30 DM
ab. (insg. 7O Prgr.) Liste gegen Rick-
porto bei: Lars Pifkowski, Memelweg 7,
4018 Langenfeld

COMMODORE 64

Verkaufe nagelneuen VC 64, noch origi-
nalverpackt umstindehalber fir VHB
600.—, Tel. 0721/74108

Suche Programme fir VC 64
Anwender- u. M.Spiefe, Liste bitte an K.
Meyer, 4980 Bunde, Brendel 14
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Neues aus Vaterstetten:

MUSIK

Grafikprogromme  werden
gehirngeracht

fikbelahlesgehena: Naua Art
des Formats - man be-

kommt ain »Bild des Be-

fehis, Demo-Pr
unterstitzen dos
nis, Bildschirm-Hardcopies

amima

oufberei-
fet, d.h. man sieht, wie Gro-

eddcht-

Die Progrommierung des
Videointerfoce Chips 6567
ist Houptthemo des Bu-
ches. Basic - Grofikpro:
gromme werden von Mo-
SChinenprogrammen Zum
Punkt-/Linienzeichnen un-
terstitzt, wos dis Schnellig-
Keitvieifoch erhoht, teflwei-

Bekonntlich verfigt der
C 64 won Hous ous: Ubar si-
nenBoustein, der dieErzeu-
ung von mehrstimmiger

ik erioubt. Sowohi der
Anfonger ohne musikol-
sche Vorkenntnisse wird
angesprochen, als auch
def Musiker der seine

alsschnelles Noghschloge- s Basic-Programme direk!  jdeen mit Hille des Compu-
werk, forbige Ubersichis- in Moschinensproche po- fers umsefzen mdchie
korten zur Progrommier- rollel dorgestellt Ca. 200 5. Spiralh
Erleichterung. 152 S./Spiralh. DM 38 — Co. DM 38.-/co Fr. 38—/
208 S. Spiraih. DM 44, -/ Fr 38.-/5342 - ca. S 342~
Fr. 44 —/5 396,
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Digses Buch zeig!, wie sich
komplizierte Operationen

verstindlich beschraiben

lossen. Es wird demon-
shriert, wie einfach sich
dreidimensionole Proble-
me idsen lassen. Die Bei-
spiela reichen von der Ge-
raden Gber das Dreikdrper-
problem bis hin 2um drei-
dimensionglen Planafen-
systam.

C0.250 5. Kart. DM 44,/
Fr 44 /5396,

co.5432- |

Eintdhrungout demDrogon
32/64 onhand einzelner
Routinen in 6808-Moschi-
nansproche, doher guch fir
andere  B809-Systeme
geeignet. Assembler, Dis-
ossembler und FlieBkom-
mapaket gehdren zu den
Progrommen. Hilfreiches
N logewerk  durch
ausflhriiche Befehisbe-
schreibungen u. Tobeilen.
Ca. 288 S. Spiraih.

Co. DM 48,—jco. Fr. 48—/

Digses Buch enthiil eina
ganza Reihe von sofortlout-
f&higen Spiel- und Simula-
tionsprogromman, michte
ober guch doZu anregen,
diase Programmie zu veron-
dern ung weilerzuentwik-
kein. Besonders reizvoll
dirfte eswohlsein, dendar-
nenden- Progrommen noch
etwas mehr dntelligenz: 2u
verigihen

208 $ /Spiraln. DM 38~/
FL38-/5342.—

lch bin neugierig out thr Gasomtprogromm! Senden Sie mir umgehand

Ihren negesten Computer- und
Elektronik-Literaturkatoiog

i lch inferessiara mich fiir Ihre

ROBOTIK-dee

Nome/Vornome

[ ]

Erbitte Unterlogen Gber ihr
umfongreiches Softwora-Programm
Ich mdchta mit D ATA BOOKS

Zeit und Geld sparen

Firma

Abt.,

HC

StroBeHousnr

PLZ/Ort

IWT Verlag, Vaterstetien
DerFachverlag fir Information, Wissenschaft, TEUTTFIDFDQ!B
Dahliensir. 4, BO11 Vaterstetten, Tel. (0810€) 31017 Tx 5213589 iwt

Auslief Schweiz: Thali AG, Buchhandi. u. Verlog. CH-6285 Hitzkirch_Tel. (041) 85 2828
Auslie!. Osterraich: Oberdsterr. Londesveriog Linz Fochbuchobfeilung, Landstr. 41,
A-4010 Linz. Tel. (07 32) 27 81 21/296/245, Tx 02/1014; Melrica Versgndbuchhand!,
Ing. Werner H. Bortak, Neugebdudestr 18/12/8. A-1112 Wien, Tel (0222) 7610472
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Absolut Neu! Sport-Tab.-Verwaltung m.
Statistik, Grafik, Prognasen, Simulation
u.v.m.; extrem schnell, Info: Hermann
Mencher, Hauptstr. 35 5509 Wald-
weilar

Suche Programme aller Art, besonders
Spiele (Pacman, Adventurespiele und
andere) sowie Schulprogramme auf
Kassette. A. Geron, Eulengasse 32,
5485 Sinzig

Bder User-Club: Satellit 64
Clubleitung: Softsateilit
ModemanschluB. ab Juli 1984

kostenlos das SATELLITENINFO
Telefon: 0231/441103

SPEECHSYNTHESIZER
Ihr C-B4 kann singen u. sprechen. Kom-
plett mit Anleitung und Demo fir nur
30,— (Schein/Scheck/NN), Seitz, Ro-
therstr. 13, 8549 Abenberg

e e e s ok ok o ok ko ok ke
COMMODORE 64
Wer verkauft einen VC 647
Ruft an! Tel.: 05931/17421
o ot gk ok ok k ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok

Epromplatine f. V64, 16 KB!!! 2 Pidtze,
einzeln anwahibar, Adr, einzeln schalt-
bar. Komplett bestickt. (Ohne Eprom)
Topangebot nur DM 39— Tel
02331/689641

Hey 64-Freaks!
Das neueste SUPER-ACTION-Game
MANIC MINER! jetzt auf dem C64. Fast
40 K! Garantiert Orig. + Anl.! Superbil-
lig! Tel.: 07223/7702

Suche grafikfahigen Drucker fUr den
VC-64 (Plotter) <400 DM, Verk. Origi-
nal Datamat von Data Becker (mit Hand-
buch), K. Flucke, Dreiblchel 15, 8905
Schriashaim 1

* SUCHE *»
DRUCKER FUR C64 M anschluBiertig
+ Software, Angebote bitte an: W. P.
Qettinger, Soldauerstr. 16, 8000 Mdn-
chen 81

VCE4-CEM B4 Tausche und verkaufe
Programme jeder Art, Suche Hard- und
Software for RTTY. Liste gegen DM
—,80 Rickporto. Hauslbauer Franz,
Kreuzacker, 8335 Falkenberg

SUCHE GUTE SOFTWARE AUF
KASSETTE
Liste an Serge Bernard

23, rue Jean Bertholet
L-1233 LUXEMBOORG, Belair
—Bitte ANTWORTSCHEIN beilegen!

Suche Floppy 1541

Preis; bis 350 DM

Matthias Meyer, Glanweg 10
3300 Braunschweig

Tel.: 0531/860885

Kaufe Pgms. aller Art fiir C-64. Schickt
Listen mit Preisen an:

HaSa-Soft

Holunderstr. 38

2000 Wedel (Haolstein)

Da keine Programme verkault, kopiert
und getauscht werden dirfen, erklére
lch hiermit meine CG4-Liste fir ungaltig.
Joachim Feigl, 7174 lishofen, Ler-
chenstr,

Suche im Raum Landau/Pf. CB4 Softwa-
re sowle Kontakt auch Tausch von Pro-
grammen auf Kassette od. Disk. Peter
Fritz, Hauptstr. 21, 6740 Landau 18,
Tel. 06341/50494

EEEE Halo Computerfans HHEE
Suche Tauschpartner C-84-PRGM.
PRGMListe an: Schmit Jean-Michel, Al-
lee St, Hubert & Bridel % Luxemburg.
Bei Listenanford, bitte Rickporto.

Verkaufe Interface fur CBM 64, Sie spa-
ren damit den Kaut einer Datasette DM
40,— (auch Software). Bei Patrick Dirr,
Breisgaustr. 8, 7830 Emmendingen 14

Sim-Bas. + Handb. + Monitor + Disk-
moni + Fasttape (10 %) = 35 DM
(Scheck). Disk o Kass. an Tel
04361/8231 auch Info/Listen/Kauf/
Tausch habe Zxx. B. Max Forth usw.

Samtliche Listen werden hiermit wider-
rufen. lch besitze keinen C 64 bzw.
Software mehr. Werner Fischer, Oe-
stermaerach 11, 48 Dortmund-1

DIVERSE SOFTWARE
aus erster deutscher Hand bei U, Kron-
ke, Steinbruchstr. 17, 3 Hannover 81,
Tel. 0511/581477

ANEEEENEEEEEENEEEEE
Nun wird's aber hochste Zeit, dem C 64
Anwender Club beizutreten! Anschrift:
Rotbuchstr. 22, 8037 Zirich

AEEEENEEEENENEEEEER

C64 Supersoftware, Tausch od. Verk.
neueste Topspiele, Utilities usw. Disk
od. Kassetle, Liste geg. 1,— DM, Hut-
schenreuther Vei. 7, 8653 Mainleus

Verkaufe und tausche Grafikspiele im
Arcade-Style, Listen jeden Monat neu,
Anfordern gegen 0,80 DM. Suche
Maoon Patrol und DIG DUG auf Diskette,
S, Rauschenbusch, Melkenweg 2, 71
Heilbronn-Biberach

4 & % An alle CBM B4 Freaks & % %
Suche Tauschpartner, Spitzenprgrms.
Tausche auch 40 PRGRs gegen 1 Atari
Joystick. Anschrift: Dennis Bunk, Moos-
weg 2, 2174 Hechthausen

eesssnecsRseRORe
VC-64 Suche Software VC-64
Tausch + Kauf Liste an:

Frank Wik, Leharstr. 16

7535 K&./Stein 2

Suche dringend Anleitungen zu allem
verfiigbaren PRG (nicht Data Becker).
Tausch o. Kauf. A, Osterhoff, Feldgar-
ten 10, 4700 Hamm 1, Tel.
02381/57426 abends.

Suche User-Progr, (nicht Data Becker)
sowle neus Splele. Liste an A. Oster-
hoff, Feldgarten 10, 47 Hamm 1, Tel.:
02381/57426 abends. MNur Disk,
Tausch bevorzugt.

Suche gute Software (Spiele/User) so-
wie Anleitungen. Liste an: A. Osterhoff,
Feldgarten 10, 4700 Hamm 1, Tel
02381/57426. Zahle sehr gut! {Keine
Data Becker PRG)

ook g g sk ok ok e ok sk ko ok ok ke ke
COMMODORE 64

Tausche CBM-64 Software. Spitzen-

spiele! Disk od. Kass. Liste an: Frank

Kunisch, Maumburger Str, 12, 8094

Memmingen

Suche gunstigen Drucker fir Commodo-
re 64! Angebote an: M. Clemens, Eif-
festr. 386, 2000 Hamburg 26, Tel
040/258192

Anfanger tauscht Software fur C-84. Li-
ste gegen Rickporto — eventuell Grin-
dung eines Tauschclubs — nur
Kassetten, Chr. Miuller, Bergische
Landstr. 2, 4000 Dusseldorf 12

Tausche und verkaufe Software fir den
WCE4! Zu melden bei Chr. v. Castell, Ei-
chenweg 12, 8721 Poppenhausen,
Tel: 097 26/2333, Spiele: Hobbit, Fort
A., Quest for TI, usw,

eseceNReRORORRRBES
Super-Soft-C64

Das Beste vom Besten schnell und

preisw. Mur Disk, Liste fur 1,10 DM in

Briefm, G. GroBhennig, Elsterstr. 2,

3300 Braunschweig

Verkaufe nach Redde Rationem selbst
gingegebene Lateinvokabeln Lektion
1-75 (alle 3 Bande), Oliver Pawel, 6467
Hasselroth 3, Vogelsbergstr. 12, Tel.
06055/2871

*ok ok ok ok ke ok ko ko k k ok W ok ok
Commodore 64

Tausche CB64 Software auf Diskette

oder Kassete: Listen an Ingo Schwarz,

Stettiner Str. 13, 4000 Dosseldorf 13;

Nur fairer Tausch!!!

STOP! C-64 User. Verkaufe Bauplan fir
Speicher Oszillograph DM 10,—. Suche
Prog. fiir C-64. Listen an Wolfgang Ba-

der, Auf der Insel, A-7311
Neckenmarkt!
CBM 64 LIGHTPEN VC-20

mit Mal- u, Zeichen-Software, Hi-Res.
nur 79,— DM + Porto + NN Kass. oder
Disk RMA Haarmann, Kosterstr. 92,
4830 Bochum 1, Tel. 0234/793212

VC-84-Software Tausch/Verkauf
Spiele ab 4,— DM
nur die neusten bei
M. Breuling/Fichtenstr, 37
545 Neuwied 11, Tel. 02631/72134

Suche ein gebrauchtes Disketten-
Laufwerk und C-64. Angebote an Frank
Sprecher, Friedensstr, 12, 6700 Lud-
wigshafen/Rh. Tel. 0621/544352

Suche 2 Joysticks fur C-64 (nach Mog-
lichkeit 2 Quick-Shots). Biete Geld,
CHIP + HC-Hefte, Bicher, Brigfmarken
usw, Jorg Kercher, Reutenhofstr. 14,
7155 Oppenweller & & +

khkhkhkk ko kkx ko hkhhkkk
COMMODORE 64

Anfdnger sucht Hilfe. Wer zeigt mir Tip

& Tricks, Auch Anschiuf an C64-Club

erwinscht. G. Seiller, Kronprinzensir.

158, 46 Dortmund 1

Suche, tausche, verkaufe C-84 Prg, 2
— 5 DM, schickt eure Liste an Sieglried
Bethke, Wihelmsruher Damm 103,
1000 Berlin 26, Tel, 030/416841 11

C-64 Suche MPS-801 Dricker, bis
200,— DM, funktionsfahig, Hanspeter
Zdlle, Roseggerstr. 17, 7100 Heil-
bronn, Tel. 07131/80694 ab 18 Uhr,
C-64 C-64 C-64

Wer tauscht sich mit mir voran? Habe
150 Progr. auf Diskette also los — jede
Zuschrift wird beantwortet — melden
bei: Andy F. Golla, Ostlandstr. 27,
2362 Wahlstedt.

C-64 Programme C-64 Programme
Alleriei nitzliches z.Bsp. FORTH nur
DM 49—, Handbuch DM 25—,
FORTH ist schnell u. kompakt. D. Luda,
Staudingerstr. 65, 8 Mchn. 83

VC 64 Tausche 400 Prog, VC 64
Habe Prog. aus allen Bereichen. Liste
gegen 1,50 DM oder eigene Tauschli-
sta, Peter GroBmann, Furchenacker 13,
2000 Hamburg 54

Commodore 64 Topprogramme!!

Dt. Stéadtelexikon (2 Disks) 50,— Mong-
poly 35— Textverarb. 60,— usw. Ge-
samtl. 1,— J. Jung, Mannhaimer-58,
6550 Bad Kreuznach

Bei mir gibts tolle Software! Anrufen bei
Stefan Lipinski, 06253/6391 % % %
ook ok ok

und fur Langsame: Volkerstr, 3, 6149
Rimbach

Verk. 1530 Datasette (1 Monat alt) mit
10 Prog. auf Kassette (Blue Max, Si-
mon's Basic usw.) fir 110 DM. Suche
gebr. Floppy 1541 VHE 550 DM, Tel.
0821/495815 ab 19 Uhr

Suche Hardware fir CBM-64.; Floppy
VC 1541, Drucker, Light-Pen, Basic-
Erweit., u.4. AuBerdem Software. E.
Schélch, Neubergstr. 17 A, BY Wiirz-
burg, Tel. (0931) 85815.

deotk vt e de ok Aok ke dk k ke ok ke ok ok
Tausche mit jedem C-64-Progms. auf
Kassette — Liste von/an Marco San-
ders, Lauerstr, 75, 41 Duisburg 17

VC B4 VC 64 VG 64

1! Achtung C 64 Fans !l|

Suche Software und Hardware fir C 64
evil. auch Bicher, Angebote an Lars
Pauly, Im Bruch 41, 3363 Baden-
hausen!!!l

Tausch & Verkauf ab 2 DM

Die neusten SUPER GAMES, Liste geqg.
Liste o. BO Pf. B. Seide, Neckarhalde
40, 714 Ludwigsburg *
07141/53527

* % Achtung* % * C64 + ZX81 % *

* Achtung + &

1A MC-PRG. ADM 2! % Z.B, SIMON's
B. Sam, Gauntiet % Gratis-PRG! * Li-
ste geg. 80 PI.in Briefm. * B. Jurgens,
Philipp-Dirr-Str. 20, 805 Freising

NEEEEEEENEENEEEEEEEE
Suche VC-64 mit Floppy 1541, Zahle
bis 1000 DM auch wenig dariber. M.
Bertschi, 8117 Fallanden/Schweiz, ha-
be Software.

Anfénger sucht jede Menge billige Soft-
ware aul Kassette! Angebot und Liste
an H. Fetter, 6078 Neu-lsenburg 2,
Meisenstr, 1

Austibriiche Losungswege fir

THE BLADE OF BLACKPOOLE
und MISSION ASTEROID: 20 DM
G. Tischler, Richthofenhohe 2 d, 858
Bayreuth, Tel: 0921/417 52

Suche Software-Spiele + Mutzprg. Tau-
sche Prg. habe ca. 250 Prg. Schickt au-
re Listen an Waldow, Kastanienweg 7,
5047 Wesseling

Achtung Achtung

Achtung! Suche schnellstens C-64
Softwara! Mur Spiele! Zahle bis zu 5
DM! Anrufen unter 6708519 (089).
Tausch auch méglich (ab 18 Uhr er-
reichbar).

Suche Software und preiswerten
Drucker fir VC 64, Claudia Ruff, Hele-
nanstr, 94, 4060 Viersen 1, 02113/
3972685 bis 15.00 Uhr

Verkaufe C-64 + Floppy 1541 + 30
Disk. + 300 Programme + & Blcher +
2 Joysticks. VB, 1350 DM Tel
02841/55889

Tausche und kaufe Programme, suche
besonders Bruce Lee und Decathlon.

Marius Fleschner, Scharitzerstr. 5,
4020 Linz {Osterreich), Tel. 536342

Halls CBM-64 User! Riesen-Software-
Angebot! Interessante PRG's Pakete,
dies und das, fir jeden was, Liste anfor-
dern! V, Kiginer, Oststr. 30, 43 Essen
1, Tel. 0201/250967

C-64 oder VC-20 Benutzer!
Kaum gebrauchte Datasette for C-64
oder VC-20 sowie Software zu verkau-
fen. V. Eichenlaub, Hainstr. 22, 6304
Lollar 3, Tel. 064 06/2563

Reset-Taster fir CB64/20 zum ein-
stecken 9 DM/St. 39 DM/5 St. Ich su-
che Sprachausgabe f. C64 a 10 — 20
DM o. 2 — 4 Reset T. 4130 Moers 1,
Chris Franzen, Bonilatiusstr. 70

Suche neuwertigen CBM-64 mit Floppy
[Joystick), auch einzeln!!!

Kéin Tel: 02203/12818

Mantag und Dennerstag ab 18.00

Softwareaustausch CBM 84
Liste oder gleich Diskette an Chrisitan
Fuchs, Kapuzinerweg 5, 7090 Elwan-
gen, Tel, (07961) 2803

VC 64 Tausch nur Disk. Die neusten
PAGR. Tauschverhaltnis egal. Garan-
tiert Antwort. Liste Euerer Programme
mil kurzem Brief an T. Bbnig, 7 Stutt-
gart, Lothringer Str. 21
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C B4: % % Sort UK & * Das Sortierpro-
gramm fir Mamen, Zahlen, Ergebnis-
Listen. Listing nur 5 DM. (Vorkasse)
Uwe Kollmann, Schuistr. 6, 2933 Jade
1

Tausche & Verkaufe alle in BRD verfig-
baren Pr.; 24-St.-Service, kostenlose
Liste: Udo Maller, Heinrich-von-Gemen-
Str. 36, 4235 Schermbeck;
(02853/1084)

R R T R R R R R R
Light-Pen fir den C-B4
Verkaufe Light-Pen's fiir den Commodo-
re 64, Stck. nur 50 DMI!! Schein an:
Gonter Hendel, Tirschenreuther H. 24,

1 Berlin 48

1541
Suche Floppy 154 1. Biete bis 500 DM,
wire dankbar for Software-Prospekt,
Achim Herzig, Herderstr. 5, 4800 Biele-
feld 1

(A R R R RN R R R NN ]
Suche billg. geb. neuwert. C 64 mit TV-
Anschl. u. mégl. viel Zubehtr. Jochen
Kavasch, Schulstr. 5, 8861 Hohen-
altheim

*k C-64 %% C-84 % & C-B4 & &
Verkaufe Commodore 64 mit Floppy
1541, Datasette und Softwars wegen
Systemwechsel. Tel. 089/6121314

Suche preiswertes Software fir C-64
auf Kassette. Liste mil Preisen an:
Christoph Ulmschneider, Grabenstr. 5,
7208 Spaichingen

oo PP ORRORRRRReSR

CA. Tausch 260
Tausch Volker Opitz Tausch
Tausch Ziegelackerstr. 4  Tausch

648670 Hol, Tel. 09281/64237C-64
Suche neueste Software
ss0s0OOROROODOORN

Reset-Taster VCG64 mit praktischer
Steckverbindung, kein Garantisverlust,
10 DM (inkl, Porta) — Schein im Brie-
fumschl. an Klaus Erthal, Georg-
Loeweistr, 4, 8520 Worms 11

Suche gut erhaltenen C &4 mit'ohne
Software, Recorder zu glnstigem
Preis!!! Bestes Angebot zahit Tel
05084/1282 Volker Atzeroth, Ost-
landring 12, 3107 Ovelgbnne

SUCHE tur meinen C 64 jede Menge bil-
lige Software (lvor allem Adventues!)
Angebote und Liste an H. Retter, Mei-
senstr. 1, 8078 Neu-lsenburg 2

Jetzt ist es endlich da: Das Lagerverwal-
tungsprg. Depot Management. Disk +
Anleitung tor DM 40,— bei P. Sulzber-
ger, Suttnerstr, 36, 7000 Stuttgart 40

Il ACHTUNG 1!
Meine CB4-Programmibersicht ist we-
gen Hobbyaufgabe ab sofort ungiitig!
M. Albrecht, 5657 Haan 1

Space Rovers | Disk 19 DM
Utility Disk Disk 19 DM
Master Adress PRG Disk 29 DM
Bei: W. Henseler, 5 Koin 51, Tormni-

cherstr, 26, Tel,: 0221/36011984

* % Resel-Schalter fir C-64 # %
Endlich: Kein Programmverlust mehr bei
Systemabsturz! Sofort Betriebsbereit.
10 DM an R. Schu, Th.-Heuss-Str. 2,
6633 Wadgassen,

C-64

Software wegen Systemwechsel gin-
stig abzugeben (Spielprg. MC!) Frank
Ehmer, Kalter Knebel 26, 7980 Ra-
vensburg, Tel. 07 51/244 48

Schiller sucht gebrauchten C-64 bis
450 DM. Nehme ginstigstes Angebot!!

Angebote an: Gonter Haider, Sonn-
hogistr. 4, B387 RoBbach, Tel
(08547) 7593

Verkaute C64 + Floppy + Monitor +
300 PRG + 5 Data Becker PRG + 2 Jo-
ystick + 30 Disketten * &% NP
3000,— DM fur 2000,— DM n. Gara,
Manfred Nett, A d Breite 1, 8999 Stie-
fenhofen

[ E R EEEEEE R R R R R RN
LICHTTECHNIK 84
Beleuchtungsplanung mit C 64, Info ge-
gen Rickporto (2, — DM), Franz Lay-
mann, 5 K&in 1, Neue Maastrichterstr,

H

Wer schenkt einem armen Schiler sei-
ne defekte Floppy oder andere Compu-
terbauteile? Falix V. Delius,
Bielefelderstr, 5§ — 85 Nbg. 90, Tel.
0911/3367 11

C-64: FuBball-Ligen, Tabellenberech-
nung innerhalb 7! Sekunden, Anwen-
dung fOor mehrere Listen. Ein
Spitzenprogramm. Info: 80 P1. U. Nut-
teimann, Mihlenstr. 29, 2933 Jade 2

*CB4 Disco-Starx Vol flexibles
Dat.Progr, fir ca. 100 M-Kassetten
* Komfort. N-Entw. & Kass. nur 19,95,
Sofort Lieferung, E-Scheck an V. Hout-
te, Vesperweg 33 A, 2110 Buchholz

* % & CBEM 64-Soltware & % &
Original TEXTOMAT u. TEXT 64 m
Handbichern je DM 60,— (Vorkasse/V-
Scheck] von D. Skalicky, Postfach
101404, 2800 Bremen 1

Tele-Text 64 Modemprogramm

150 — 1200 Bd.! Datenspeicherung-
Hardcopy. Diskette DM 69— VK. A.
Polimann, Hildesheimer Weg 64, 4790
Paderborn 1

lch erkldre meine Listen hiermil far —
Ungditig —!

gez. Gerd Tauster

111 Dachtelstr. 39/Postf. 1367

11 7406 Mbssingen

SYS-Befehl
‘Wie kann man PGM (in Basic 0. Maschi-
nenspr.) in ein Sys. schr.? 10 DM fur Tip
bei W. Pelers, Mortelsstr. 86, 4155
Grefrath 1

VC-64 + Floppy + Literatur + 10 Dis-
ketten beidseitig voll mit Spitzen PRG
tiir nur 1 B50,— DM abzugeben. (VC-64
+ Floppy noch Garantie)
Tel: 5402492 Hamburg

PLATINEN aus Data Becker Buch
Commaodore und der Rest der Welt!
5 Stick gebohrt nur DM 28,— VK!
N. Wrede, Horner Hellweg 46, 4730
Paderbem 1 * COMMODORE 64 *

Drucker MPS BO1 neu, ungebraucht fur
PM  550,— zu verkaufen. Tel,
05751/5607 D. W. Postf. 1705,
3260 Rinteln 1

Tausche C-64-Prgr. oder gegen Auf-
wandsentschidigung. Suche Literatur,
Floppy und Drucker fir C-84. Franz
Korfmacher, Jagenbergstr. 29, 4000
Dosseldorf 13

Dringend!!!
Suche C 64.
Angebote an: M, Feist, Kreuzkampstr,
2, 3300 Braunschweig

Widerruf! Hiermit widerrufe ich alles in
meiner Anzelge im Heft Mai 84 Gesag-
te. Thomas Schmidl, 6257 Hanfelden 1

C-64 Superspiele u. Anwenderprogram-
me gesucht. Eventuell auch Tausch.
Schickt eure Listen an: Gerhard
Kratschmar, A-3300 Amstetten, Ybbs-
strasse 22, Osterreich

Suche Commodore 64 + VC 1530 +
VC 1541 + Drucker + ev. Monitor.
Angebote, auch einzeln, an Lars Rabe-
ler, Bahnhofstr, 16, 3101 Nienhagen,
05144/2608

UBE

C 64: 1 Doppelseitige Disk, groBtenteils
Maschinenprog. fir nur DM 20 in bar
oder Scheck, B. Rastaedt, Z. Tonkuhle
4, 2903 Querenstede

VC-20/C-64 Verkaufe Softw. (z.B. Sha-
mus, Zaxxon). Info anfordern von: Tho-
mas Beier, Brockesstr. 4, 2000
Hamburg 1, Computertyp angeben.

Sleckkarte for Turbotape 32,50 DM mit
Reset-Taste. Andere Prog. auf Anfrage.
Bitte Programm schicken an: H. Lanfer-
mann, Lessingsir, 46, 5012 Bedburg,
02272/1580 ab 17 Uhr.

C B4 « % « Tausche Prg. und Erfah-
rung. Ruft an oder schreibt an
Fritz Zander, Feldstr, 49, 4600 Dort-
mund 1, Tel. 0231/578129

Neuling sucht Software aller Arl fr
CB4. Nur auf Kassette! Softwarenkiste
an: Siegfried Bibau, Am Franklurter Weg
21, 6056 Heusenstamm oder Tel
06104/629099

Suche preisglinstige, gute Software for
meinen C 64. Mur Disk! (Actionsspiele,
Grafik).

Bitte Liste an; Stefan Mokry, Zwinglistr.
24, 1000 Berlin 21

C 64; Verkaufe 3 Denk- und 1 Lernspiel
auf Kassette per Nachnahme flr nur 10
DM. Schreiben Sie an: Thomas Beloch
+ Neuritti 12 % 7631 Kappel + Tel.
07822/6040

Suche Tauschpartner fur C 84 ohne fi-
nanz. Absicht! Nur Kass. Schickt Liste
oder ruft an, T. Riter, Wannerstr. 185,
4650 Gelsenkirchen, Tel.
0209/22354

VC-64 RESET-Schaiter, sofort betriebs-
bereit ohne Léten. Einen fir 10 DM, drei
tor 20 DM, (Schein) zu besiellen bei:
Thomas Dalchow, Kattowitzerstr. 6,
5000 Koin BO

* % & STAUBSCHUTZHAUBEN * * *
fur C64, Floppy, Datasette, je 15—,
Scheck oder Nachnahme (zzgl. 5,—
Versandspesen), Thomas Woll, Kiefern-
weg 16, 6940 Weinheim

Suche dringend einen Commodore 64
{gebraucht)!

Bitte nicht zu teuer!

Angebote unter 07051/4681
ENEEENEEEEEEEEEEEEE

Brandheif Napoleons Kriege
Super-Strategie- Action-Game! 1|

Fur 15 DM inkl. Porto; Verpack. +
Marken-Disk od. Kass. bei St-Soft,
Asperheide 4, 4902 Bad Salzuflen 5

EEEEEEEEEEEEEEEEEER
Achtung! Jetzt neu Speedway-
Construction-Set von A. Gauger, Ade-
nauerstr. 4, 7505 Ettingen, Lesen Sie
meine GroBanzeigen in anderen Zeit-
schriften! Preis: DM 20

EEEEEEEEEEEENEEEEER

Tausche Programme fir VC 64. Bilte
0,80 in Briefmarken fir Liste. Program-
me auf Disk. und Kassette, M. Below,
Heinrich-Boll-Str. 3, 3008 Garbsen &

IR R E R NN R NN R ]
Achtung C-64 Einsteiger

lch verkaufe die 50 neuesten & besten

C-64 Games zum Sonderpreis von DM

100,11

Angebote an:

5. Hofmann, Holbeinstr. 10,

7149 Freiberg,

Telefon 07141/72150

ToeesescseseseRee

Halla VC 64 User!!!

Verkaufe meine Top Spiele Liste gegen
Riickporto bei Markus Roetzer, Wich-
heimerstr. 165, 5000 Koin 80, Tel,
839635

Studlo Gmbt

Elisabethstrabe 5
4800 Dortmund 1

Tel.: 0231-528184
Tx 822631 ccesd

COMPUTERSYSTEME

Die 16-Bit-Sensation...

Genle 16 mit 128 KB RAM

8086 CPU, 2 Laufwerke je 360 KB,
Farbgrafik, mit Perfect-Caic,
Perfect-Text und Perfect-Filer 5800,—
Zenith

Profassional PC 150 mit 2 Disketten,
MS-DOS, 2 ser. und 1 Centronics-

Schnittst., Farbgrafik,
128 KB-Hauptspeicher 7285,—

PERIPHERIE

Telefon Modem Ta

Akustikkoppler, Vollduplex, 300 Baud
FTZ-Nr. 18.13.1801.00 nur 385,—
Slim-Line-Laufwerk, Doppelfioppy,
kompl. mit Gehause, Netzteil u.

Kabel 1409, —
Expansion Interface far TRS-80% inkl.
32 KRAM und 2 Jahre Garantie  825—
Double Density Controller fOr Tandy
und Video Genie 198,—
16-K-Erweiterung for Colour Genie 78,—
IDS Microprisma Schénschreib-

Matrixdrucker 1485,—
Star Drucker Gemini 10X 988, —
Brother HRS

Thermo-Transfer-Drucker 578,—

Brother HR 15 Typenraddrucker 1785,—
der ideale Schénschreibdrucker mit den
vielen Kombinationsmoglichkeiten.
Katalog und Testbericht kostenlos.
Zenith Monitor, griin o, bernstein,

18 MHz, entsplegelt 298,—

Zenith Farbmonitor 20 MHz 1585,—
Neu: Datenrecorder 6018
(bitte Datenblatt anfordern) 149,—

VERBRAUCHSMATERIAL

BASF Disketten, Qualimetric,

10 Stock mit Verstarkungsringab 49,—
Verbatim Disketten mit Verstarkungs-
ring, 10 St., mit orig. Reinigungsset79,—
Datenkassette C 20, SM Mechanik 2,45
Sonderlisten for Disketten und
Diskettenzubehor kostenlos
Farbbander for:

Tandy Line Printer |, Il u. IV je 15,—
Tandy Line Printer 11l u. V je 18,50
Tandy DW II je 17,—
Epson MX-80 je 19,—
Itoh 8510, 1550 je 20,—
Okl Microline, Star je 8,50

Weitere Typen auf Anfrage.

Alle hier angebotenen Produkte sind
ab Lager lieferbar.
Alle Preise inkl. Mehrwertstauer.

Jotzt 28 Stllin Colour-Genie-Katalog!
tenios anfordem!

Wir -unhm m Programma
fiir Colour Genle!
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Verkaufe & Super & Spiele & fir &
Commadore & 64 (nur auf Kassette) far
3 DM pro Spiel ® Claudio Kempi, Hu-
bertusweg 3, 6361 Reichelsheim 6 *
Tel. 0B035/1747 * Liste geg. 1,50 DM

[ E R R R R R R R RN
1 STOP

Tausch und Verkaul von Programmen

auf Disk! Liste gegen 80 Pf. von: H. M.

Blankenstein, Ettenhofenerstr. 31,

8031 Wessling

* INTERFACE-COMPUTER-CLUB *
Die starke User-Connection. Mnti. Club-
info. Diesmal: Ein Blick in Datenban-
ken/Copynews/u.v.a.m. 5 DM Schein/
Brim. an ICC, Hindenburgsir. 98, 2120
Laneburg

Top VG 64 Progr. auf Kassette zahlit
3,— DM auf Postscheckamt Ludwigsha-
fen Klo. 169640-675, Liste + Gralis-
prog. kommt sofort. Also los. Mechler,
54 Koblenz

Wegen Systemwechsel verkaule meine
Pro. ca. 250 auf Kass. fir den Zeitauf-
wand der entsteht nehme 40,— Mérker.
M. Engels, Itterstr. 90, 4040 Neuss 21

* % % An alle CEdar & & %
Verkaufe Software zum Spitzenp.!! 50
Prg. 25 DM, 100 Prg. 40 DM (nur
Kass.), gute Spiele!! Liste bei F. Hach-
mann, An der Kirche 32, 6301 Femn-
wald 1

CBM-64 Software
MAF-Soft
Postlagernd
6676 Mandelbachtal 6
(Ruckporto beilegen)

C 64 Superspiele
auf Kassette 10 Spiele Skramble Pac-
man, Matrix fir nur 20 DM. Greifen Sie
2u. 5. Maneth, Langensaibolder Str. 4,
6466 Grandau 2

Il C 64 EPROM-Platine !!!

1. den Modulsteckplatz $8000-$9FFF
Doppels. u. verz. Epoxydharz-Platine
far 1-2 * 2532 $8000-59FFF
oder 1 * 2564 $8000-89FFF
oder 2 * 2716 umschaltbar $8000
oder 2 * 2532 umschaltbar $8000
Ein-Ausschalter, inkl. Porto u. Vierp. DM
25,— Tel, 02331/51807 ab 18 Uhr

CBM-84 Copy, Listschutz, Autostart,
Spigle, etc... Liste kostenlos bel Walter
Trawnitschek, A-1020 Wien, Bock-
linstr. 24/2/32, Osterreich

C64-Software
Tausch oder gegen Unkosten, nur Kas-
sette, Liste von (Rlckporto) oder an:
Thomas Woll, Kiefernweg 16, 6940
Waeinhaim

Spiela + Nutzprogramme. Super gin-
slig. Info + Liste gegen 1,— bel: Sven
Henschke, Relinger Weg 31, 2000
Hamburg 61

Wegen Aufgabe meistbietend abzuge-
ban: Master 64, Simon's Basic, Monitor
Zenith Modell ZVM-121-EV, griin.
Schriftiche Angebote an Th. Zindord,
Grabenstr. 41, 5030 Harth 12.

10—

CALICO-TOWN (Kass.)
CASTLE OF DEATH (Kass.) 10—
Super-Quiz (2 Kass.) 14,—

uv.a! Scheck/NN (+ 4.50)% % #T.
Albrecht, Rickertstr. 32, 844 Straubing

Verbinden Sie lhren altan VC 210 mit
Ihrem neuen C 64, Datenaustausch
magl. nur 70 DM. Info 80 PI. + vieles
mehr! Oliver Binlasch, Thalmaierstr. 31,
8440 Straubing.

Suchen und tauschen gule C64 Pro-
gramme au! Disk! Adresse: Rall und
Frank Braun, Im Eichwald 10, 8900
Heidelberg

Lightpen-Bausatz fir C-64 35— DM
Suche Anl. fir G-Pascal und Forth, tau-
sche Prg's, J. Schweiss, PF 1142,
7108 Mackmihl

M Kaufe — Tausche — Verkaufe W
cbm 64-Programme auf Diskette, Ange-
bate/Anfragen (Rickporto)

B G. Riha, In den Unterwiesen 20 B
W 5239 Kriftel, Im Vordertaunus W

* % C 64 — Turbo-Tape-Modul #
Macht |hre Datasette zum Renner.
10 % schnelleras Load, Save u. Verily,
sofort funktionsberel, nur einstecken.
40,— DM Tel, 02331/51807 ab 19 h

SUPERFREIS Fasttape &
BO-Zeichenkarte & Simons-Basic & De-
mo & Handbuch & mehrere Games
(Grandmaster usw.). Alies auf Kassette.
Nur DM 50,—. Tel.: 0621/708195 ab
17 Uhr oder Wochenende.

Commodore-Fan
sucht bifig C64 mit Dataseite mogl
neuwertig. Mit Garantie? Preis: billig?
Suche auch CEB4 Pr. Angebote an:
06644/7494

* INTERFACE-COMPUTER-CLUB *
Weshalb schiagft Dr. Achim B. so
schlecht — wir wissen warum... Das und
mehr im newen Clubinfo. 5 DM
Schein/Brfm. an ICC, Hindenburgstr.
98, 2120 Laneburg

TERMINAL 64

Endlich gute Treibersoftware fur Daten-
fernlibertragung mit dem C-64. Detail-
lierte Informationen gegen 3 DM in
Briefmarken bei Andreas Voigt, Egers-
dorfistr. 1, 2120 Lineburg

DRAGON

Textbearb. & Graphik-Druckerprogr. mit
dt. Zeichensatz! Informationen + Liste
mil waeitaren Programmen, Freium-
schiag (-,80) An J. Ortelt, Nebelhornstr.
5, 7440 Nurtingen

SNEEEENEEENEERREEEE
Hallo Dragon-Freaks!!
Cassette mit Tauschspielen per Ein-
schreiben an H. Engelbrecht, ifteweg 6,
5810 Witten. Mit Liste von gewdnscht.

Software nur Masch.-Progr.

Super-Zeichenpr. :Dragon-Paints. Ahn-
lich wie Appel Mac-Paint vom Macin-
thosh/25 DM in bar an V. Markmiller,
Memelstr. 1, 7910 Neu-Uim/info gegen
Freiumschlag

ENENNENEEENEEEEEEEE
Preiswerte Software

entwickell von Usern fir Usersauch
Tausch+Kaul fior Seg Cassisoft % Info

Neu: »HGREdi« Der Grafik Editor fir EG
2000 (16/32K), z.B. Linien ziehen,
Hardcopy, Saven, Ausflllen. Nur 25
DM. Infe 80 PF, bei M. Baumann, Mihl-
heimer Str.133, 5060 Berg.-Gladb.2

LASER 210/VZ 200 — Jetzt geht die
Post ab! Das gab's noch nie! Supar Ga-
mes, z.B8. ROBOTER 10 DM!! Sofort In-
fo von: Jorg Heise, Lachtstr. 19, 5270
Gummersbach

Achtung! Colour-Genie EG 2000 Neu-
wertig (12/83) Neue Rom, Original ver-
packt mit Software (Wert 300 DM) fdr
zusammen nur 648 DM zu verkaufen.
M. Kriiger, Boppard, Tel. 067 42/3979

Suche Mysterious Adventures fir EG
2000 (aus Engl.) und and. gute Adv. so-
wie Hilfe {11} for Death-Trap. G. Braun,
Im Steenesch 4, 2860 Osterholz-
Scharmbeck

SQUASH fir Color-Genie 16K

Superschnell durch Maschinen

Sprache nur 10 DM, Vorkasse

Decompiler zu Colcom 80 DM
Ottweller, R.-Koch-W.15, 7988
Wangen

TRS-80/Video Genie-Spiele, 30 US-
Actionsspiele fir 50 Mark, viele 3D-
Spiele! Auch Tausch | Liste gegen 1
DM bei Lars Jakob, Niedernstr. 7, 2401
Krummesse

Verk. gebr. Colour Genie
EG 2000 mit 32 KRAM und
Handbuch sowie Schaltplan

tir 540 DM (3 Mon. Garantie)
Draht, Marktstr. 29, 3153 Lahst.

COLOUR-GENIE LEVEL Il 32K
Tausche, Verkaufe & Programmiere
Software! Liste oder Programmwunsch
an U, Janke, Gras 46, 8330 Eggen-
felden

VZ 200 + Viele Adventures und top
Aktion-Spiele. Auch Anwenderprogram-
me! Jorg Heise, GOMPI-Club, Lachtstr.
19, 5270 Gummersbach, Neue Club-
zeitschrift!|

Wer macht mit? Ein Buch zum
VZ-200/Laser 110, 210. Infos bei: Ralf
Fischer, Friedensstr. 114, 5000 Kbin
90, bitte frankierten Freiumschiag nicht
vergessen!l!

Verkaufe ganz neuen VZ 200 mit voller
Garantie!! incl. 64KRAM, Erweiterungs-
modul, Demo-Kassette und BASIC-
Handbuch far nur DM 300 VB!!! Tel.
0951/41849

essesssGOBRNBORBOS
Verkaufe VZ-200 (9 Mon.) + 64 KRAM
+ Kassettenrek. + Basic-Buch +
Demo-Progr. VHB: Tel. 0451/4937 53
AR RN RN NN NN NN

VZ 200 Programme und Spiele — tolles
Schreibschriftprogramm bei W. Fischer,
Friedrichstr. 14, 6463 Freigericht 5, In-
fo gegen Frelumschiag

Laser 210 + 16K Erweiterung, Recor-
der und Software, VB 390 DM, Tel
08761/9281 oder Postfach 1351,
8052 Moosburg

Verkaufe Listings 18K far VZ 200 Bior-
hythmus, Spielautomat, Einkommen-
steuer, Nebenkostenabrechnung.
Lebenserwartung, Heizkostenabr.; H.
Homann, 4716 Olten, Kirchstr. 6

Verkaufe wegen Systemwechsel VZ
200 Colour Computer (Laser 210 Kom-
patibel) mit 16-KRAM-Erweit., 1 Mon.
gebr. fir nur 300 DM, Hans-Peter Mai-
er, OT61/492181

VZ 200 — 1 Monat alt mil Demo Kasset-
te, Handbuch, etc... fir nur 200 DM ab-
zugeben. M. Hunschock, Annaberstr.
31, 6230 Frankfut 80, Tel
0611/362923

ok hhkhkhkhkhkkhkkhhkokkhk
Laser 210

Neue Spiele f0r Laser 210, ohne Spei-

chererweiterung, Preise unter 20 DM,

Info v. 8. Schilcher, Schulstr. 1, B101

Unterammergau

EEEEREEEEEEEEEEEEER
Achtung Osterreicher
Verkaufe LASER 110 + 16K-
Speichererweiterung  +  Kass.Kabel
(neu 3000) um 1500 OS, Vogtenhuber

Paul, A.-Scharfstr, 12, 4040 Linz
ANENEENEEEEEENEREER

ORIC

Oric-Atmos 864 DM Matrix-Drucker in-
kl. Interf, woll grafiktahig, fir Oric-1,
Oric-Atmos anschliefbar. 388,—, Com-
puter Gabrecht, Ratzeburgerstr, 71,
2060 Bad Oldesloe

Oric-1, 64 K mit Garantie (9 Monate) zu
verk., Deutsch + Engl. Handbuch, mit
Demo Kassette + AnschiuBkabein fir
580 DM. De Sutter J., Wettererstr,
26225, 3482 Brakel, Tel.
052721391

| Supersoftware fir ORIC-1 | ]
] Liste gegen DM 1,— von: n
B Rainer Schurr, Kardistr, 30/11 W
M 7147 Eberdingen-2, Telefon: W
W (07042) 5888. Auch Tausch!!! B

far 2 DM ven  Kurn ft % Pt
312 %2944 Wittmund 1

R N R NN RN
Fittern Sie den DRAGON 32/64 mit un-
seren Programmen. Super MC-Spiele,
tolle Utilitys, 80 PF, an B. Brettner,
Schanze 10, 2057 Reinbek

Verkaule Druckerinterface fir BO DM,
Fur das C.G. EG 2000 oder fir den EG
2021. Tel. 0208/804777 A. Grefer,
ab 19 Uhr zu emreichen.

Scaffold! Kong-ahnlich. Nur 32K, 90
versch. Bilder + Bild-Editor. 25 Mark,
Scheine, | Kassette oder Rickum-
schiag fir Info an St. Adomeit, Osten-
dorfstr. 21, 4000 Disseldor!

drodr e de s e v e gk e e ok ko Rk
VZ-200 Laser 110/210

Soltware: Action/Taktikspiele 50 Prgr.,
2.B. Centide, Pacman, Tron; Info: Bernd
Meayer, 2800 Bremen 1,
Schwachh.Ring 133, Tel, 214462
VZ 200 — fir 190 DM, 4 KRAM, Demo-
Kassette, 9 Farben; wegen System-
wechsel zu verkauten, 4 Monate alt, bei
P. Volkert, BE32 WeiBenburg, Nordiin-
gerstr, 5, Tel. 09141/3874

* WZ 200 % Laser 210 % VZ 200 »
Achtung VZ 200/Laser 210 Besitzer!
GroBes Softwareangebot, z.B. Dig-Dug,
Rabatt fUr Tip's!!! C. Kdrmer, Detastr,
29, 3422 Bad Lauterberg

g g deode de ke e ke ke ke ok ok ko ok ok
VZ 200/Laser 210: Verkaufe Program-
me zu Tiefstpreisen; Carrale usw., Liste
bel: Martin Goes, Philosophenweg 22,
7400 Tobingen

khkhkhkhkhkkkhhk kb k ko ®

ORIC-1
Tausche 48 gegen 16 K-Demo-Kass.
Suche gute, ginstige 16 K-Software
(bes. Spiele). Udo Lotz, Polarsternstr.
4, B4 Fulda (Tel. 0661/77792)

Achtung! Orle-1 und ATMOS-User 50
Programme auf Kassette. (Spiele, Utili-
ty's) for

nur 25— DM + Ptv
Tel.: (08466) 239 od, 344 ab 17.00

PP PO OOOROEOIRBBES
An alle Oric-Besitzer
Tauscht mit mir Tricks, Ideen und Soft-
ware, Wollg. Salge, Ziethenstr. 2, 495
Minden, Tel. 0571/49856
Ab 20 Uhr
sesBOOOROROIIRABS

Katalog auf Kassette fir Oric Software,
Hardware, Drucker, Literatur, Zubshdr
u.v.a. 5 DM in Briefm., Thoma Elektro-
nik, 7918 llledissen, Auerstr. 29, Tel,
07303/7680

108 et
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Programmiere und Speichere Listings
ab. Schicken Sie mir Listing, Kassette
und 10 DM. Wolfgang Kiting, Viehsir.
15, 4787 Geseke 1!!! Nur 16 K!!!

PC-1500 STAR WARS PC-1500

Wie Arkaden Game! TOP LCD-Grafik
7. 7K BASIC a. CC 20 DM im Brief! M.
Steck, Kollostr. 31, 4800 Bielefeld 14.
Info gegen Frelumschiag!

Neuwertiger MZT00 Computer mit
Handbuch, Basic und Kassettenrecor-
der zu verkaufen. Preisvorstellung ca
800 DM (Meupreis 1200 DM). Tel
0621/811533. (Nach 18 Uhr)

Achtung! Die Gelegenheit!
Sharp PC 1211 + CE 122 + Softw. +
Lit. RAM-Erweiterung auf 2.4 KByte,
guter Zust, Umsth. zu verkaufen, Preis
VHB. Tel.: 05303/57 04

Verschenke MZ-80 K, 48 KB, Joystick
ca. 300 Prge. Viele ML-Spiele. nur far
die CPU misgen Sie 1300 DM bezah-
len. Abgabe nur komplett bei J. Sper-
ber, 0911/616834 (18-19 Uhr)

PC-1500 Spiele ab 50 Pi. Info gagen
80 P1. bei W. Blaschek, Inzersdorferstr
111/8/9, A-1100 Wien

MZ 700 Sottware/Bundesligatabelle und
Datei der Ergebnisse 83/84. Tolle Ab-
fragen (z. B. nur Heimspiele, Ausw.-Sp.,
Sp.-Tag A-Z) Kassette DM 20 + NN,
Grein, Pi. 1513, 3550 Marburg

Verkaute Sharp PC 1251 + CE 125,
Neupreis 6§00,— OM, fir VB: 360,—
DM. Mit Handbiichem und Pro-
grammen.

M. Finke, Postfach 1444, 6070 Lan-
gen/Hessan

MZ-721 + Textprogramm + 16-Spiele
+ Handb. + Basic-Buch + MZ-700

Buch (alles dber MZ-700-BBG) +
sECB-Bus Erweiterunge zu verk. fir
1098 DM, Tel.: 0621/7511867

PC 1251/PC 1245/PC 1401:
Kassetteninterface + AnschiuB fir ext
Stromvers. + Grafik-Pokes-Bausatz 12
DM — Fertig 20 DM, Stephan iwe, Mot-
he 30, 576 ABG 1

Suche for PC-1500 (ohne CE 150)
Schachprogramm oder andere Spiele
Liste mit Preis an: Rolf Reukauf, Heid-
burger Sir. 44, 8634 Rodach

Achtung: Fir PC 1212/11/10 + PC
1500 absolute Tiefsipreise! Software

#* PC 1500 (GV)ICE150 Anwender &
Knaus/Ogino Prgm

spez. fir die moderne Comp.frau. info:

g. frank. Rickumschiag: Gerd Pfiiger,

852 Eriangen, Noetherstr. 7

E-Techmikprogramme und Renumber-
Routine mit Goto-, Gosub-Anderung fir
PC 1500 gesucht. Marius Heyn, Bis-
marckstr. 4, 7743 Furtwangen

MZ-700: Leiten Sie Produktion und Ver-
kauf einer Computerfirma. Das Spiel
Computerverkaul hilft Ihnen dabei
14,— DM auf Kassette von Stephan Kit-
tel, OB71/79102

* ke MZ-80 K & & »
Software-Tausch-Liste an:  Michasi
Raus, Linenerstr. 44, 4708 Kamen,
dber 1000 Prgme. zur Auswahi

MZ80A zu verkaufen
Guter Zustand, ca. 12 Monate alt! Inid.
Basic. u. ML, ca. 60 Prg. 48 KByte
Handbuch VB 1200,— T. Schiuater,
Tel. 05341/77232

MZ 721 GELEGENHEIT

Ginstig abzugeben wegen System-
wechsel DM 800 inkl. div. Software und
Literatur. G. Fritze, Ostestr. 17, 2161
Grapel

PC-1401: Flugsimulator + Adventure +
PGM-Liste + Neue Befehle + kompl.
Zeichensatz + Programmiertricks nur
10 DM im Brief. Kreuzpointner, Gr. Zep-
pelinpl. 17, A-5020 Salzburg

Verkaufe neven Sharp MZ 731 (64 K)
mit eingebautem 4-Farben-Plotter und
Kassettenrecorder-VB 1085 — DM. F
Sonnenberg, SchieiBbihistr. 30,
D-8547 Greding, Tel. 0B463/9355

* & * PC-1251 Disassembler & & &
in Maschinensprache und BASIC ge-
schrieben 20 DM. Info gegen Rickpor-
lo an Frank Siedel, Posener Str. 18,
2945 Sande

MZ-700 Software — Vokabeltrainer, 12
versch. Abfragen, Viok. andern, Taus-
chen, Max. 2 x 1000 Vok. 2 10 Zei-
chen je Datei mdgl. Cass. DM 18 + NN
Grein, PF. 1513; 3550 Marburg

MZ-700 Suche Softw Spiaile-
Textverarb. (Geschenke willk.) Suche
Lichtgriffel! Kassetten/Listings. Ange-
bote an: R. Lorenz, Krinerstr. 2, 8000
Minchen 70, ab 20 U. 089/7692403

Fhk Ak ok ok ok ok ok ok ok ok k ok ok ok ok K
MZ-700/80!1!

Tausche oder verkaufe Software und

ideen! B.-M. Lorenz, Postfach 1211,

3012 Langenhagen

R R E R E R

ab 1,50 DM inkl. Kass. 1 Prog. frei. Info - %

60 Pig. +++ O. Notzel, Friher v.  puz 80 KUFY 2h o toce. 8 it
Stein L 6108 Weiterstadt I-RS 232 seriall. fiir Drucker. Mo-
MZBOA/KITO0 Spiele, (Adventure), dem usw. VP 350 DM, 0911/506343

Converter A—K; K—A, Disassembier
Texteditor in ML! LISTE fir 1 DM David
Wiebusch, Tel. 0202/420948, Vieh-
holstr. 3, 5600 Wuppertal 1

PC-1401
Poke und Call Befehle. Neuer Zeichen-
satz. Tolle Lern- und Spielprogramme,
Freiumschiag an Q. Gaber, Hunsberg 1
A, 418 Goch

MZ-700 Software EN MASSE bei: Ome-
gasoftware clo A. Mielke, 3000 Hanno-
ver 21, Vinnhorster Weg 35. Jetzt neu:
XData, Megapaint!!! Fordern Sie Gratis-
katalog an!!!

IR R N E N R R R NN ]

GOMEACTION

Das  Superspieiprogramm fGr den
MZ-700, 32 K + 1 Gratls, fir nur
19,95. Schicken Sie 20 DM in Bar an:
Gomi, Kadettenweg 33, 1 Berlin 45

+* % % Software fir MZ-T00 & & »

Spiele + Anwenderprogramme, Katalog
gegen 1,20 DM, Rickporto bei K. Krat-
zer, Eschenstr. 14, B500 Nomberg 70

Biete Kass. mit 10 Progr. f0r 30,— DM
Spiele u. Anw.Progr. z.B. Flugzeugjagd.
Auch individuelie Prog. Bar o. per NN an
H.W. Grantizka, 2000 Hambg. 28, Zoll-
vereinsstr. 6

SHARP * 700er » STAR Gemini 10X
Endlich der Gemini 10X druckt gesam-
ten 1. SHARP Zeichensatz, neues 10X
CHR. ROM DM 98,—, Info: T. Bruhn,
Rendsb. Landstr. 59, 23 Kiel

& % MZ-700 & & Suche privat oder ge-
werblich Soft- und Hardware. Bitte
schreiben an: Anore Kuhn, Altenhot 3.
56808 Radevormwald

UNIVERSELLE COMPUTER PRODUKTE

OS2 =P, FET, CBM, TRE 80, EXIDY “-‘9\"1" £ExX0R
CiSER. MASCOM, MANBOARD, AMBOCE WC 20,
ACORN ATOM, AFPLE JUMMOS, SYML DAL &AM
EXPLORER. TS ABC wra CBM 8L

PRODUKTE fiir den CBM 64

@ BO-ZEICHEN/
GRAFIKKARTE
® Oigitaie Ube
® Muchmigicsen | S Tert et i Fae

B Grafechs Devietung
& das Histergrong ermchalther

.W‘C“ﬁ\-"'!‘l'\l' ST wd O
enatatand

Im Preis Textverarbeitungs- +
inbegritfen! Kalkulations-Programm

319,
>CBM 64 & VC 20 <

woTECraitTar

YC 20 139.- #CBMSY 4 169,

RU0s

ELEKTRONIK

KLEINER MARKT 7-N
4190 KLEVE
TELEFON 02821728826

PRODUKTE fiir den VC 20!
endlich!

® v KomatsMoetlute
& achather

B EGE SirTTesr
Drmach

vC 20
32 KByte
AAM

@ verpoicels KonneRtorm
@ sactactarw Prss
Modul

@ 40/80 ZEICHENKARTE
I YT 20 e e CTOiMERCnEte Compater
40 poer B0 Jeschan 3%af 21 Padrachbt ured statsl,
Frofesren 5o ke frebesDers o’
249, ‘4

@ B4KRAM + 2K EPROM

Mt Sofrmarn for RAM-Fose Orne Protusme sz
schiglen,

ochuk b

® Printerbufiers @ Epromcopierer

L ]

@ Alle Preise esinschised

MUGSY

Ein Comic-Strip-Adventure
mit bewegten Bidern -
Mafia der 20gr Jahre

Flugsimuiation mit Adventure
Toych! Spisien Sie den Post-
boten in Kansas, Washington,

39,- Colorada
SPECTRUM | cs4 69,-
BEACH AZTEC
SABHE
WULF smﬂi“”m e o b
v Supeet von Uiimts | St o gt | e A schat
“ - &in wenn die Fager kommen!
SPECTRUM |C64 49,- | C64 49,-

HO'I'LIlE 0211 -8801403
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Verkaufe MZ-731 6 Monate, neuwertig
+ Software (Extrabuch, diverse Progr.,
Papier, Minen, Kassetten, Zeitschrif-
ten), J. Grohmann, Tel. Mo — Fr
07071/24686, Sa, So 07364/7742

ZX 81-16 K, Module: Invers + Repeat,
Software (Compiler, Pac-Man, Schnella-
derprogramm, Hi-Res. Graphik ..) For
180 DM; Thorsten Lemm, Postweq B,
5359 Schénau, Tel. 02253/6191

MZBOA/K/TO0 mathematische Progr.
Poke-infos, Converter/Texteditor in ML
Liste anlordern gegen 1 DM, David Wie-
busch, Tel. 0202/420948, Viehhofstr,
3, 5600 Wuppertal 1

Die Gelegenheit! PC-1251 + Kass. In-
terface + Maschinen-Buch + Syslem-
Buch + Service manual + Schachpro.,
selten gebraucht (wie neu), Preis
250,— DM (VB), Tel. 0451/802391
ab 18.00 Uhr

* % MZ-700 Software * * Wo?7?
Natirlich bei Jonas, Rotkehichenstr.
120, 2807 Achim; Info fordern! Pgm. in
BASIC, ML, PASCAL; z. Bsp. MZ-700
Klavier in ML, einf. Spitze

SHARP 700er + * SHARP 700er
Endlich!! drucken mit allen Progr.spra-
chen. (ML, Pascal, Ass.) Interface mit
Kabel DM 198,—, T. Bruhn, Rensb.
Landstr, 53, 23 Kiel

MZ700 Vokabelprogr. DM 18, Super-
hirm DM 16, Pokerrunde DM 18, Basic
m. Aa06U0R auf Tast. DM 22. Alles zu-
sammen DM 45— per NN v. F.
Réckert, Friedrichstr. 12, 6050 Of-
fenbach

MZ 700 4 gewinnt + Hangman 10 DM
Biorhythmus + Telefonregister 10 DM
Schein o. Scheck im Brief an P, Faika,
Sponholzstr. 40, 1000 Berlin 41

PC-1500: SUPERSOFTWARE in Basic
und Mapro! 2 Zeichensidtze, MERGE-
Manipulator. Katalog + HAMURABI +
DISPLAYCOPY gegen 5— DM. R
Wagner, 8068 Pfatfenhofen, Lowenstr,
a

PC-1500: Die professioneliste
MESSWERT-GRAFIK;  SUPER-KNIF-
FEL... Uber 50 Programme! Katalog +
2 Gralisprg. gegen 5,— DM. R. Wagner,
8068 Pfaffenhofen, Lowensir. 31

PC-1500: BIO-KALENDER, KOMPLE-
XE ZAHLEN, Digitaltechnik, POKER,
Mathe E-Technik. Katalog + 2 Gratis-
progr. gegen 5— DM. R. Wagner,
8068 Piaftenhofen, Lowenstr, 3

ZX81

ZX-B1 + 18 K + Tastatur + 2 Bilcher
+ viel Software (u.a. Schach, Gulp I,
Supertape, Hires-Grafik uva.) NW 700/
400 DM! by Ch. Schneider, Im Brandh,
CH-8435 Heerbrugg

Verkaufe ZX-81 + 16 K + groBe Tast.
+ Software + Blcher NP ca. 600 DM,
fir 350 DM! Ausfihriiches Info: Sascha
MNeumann, Wartheweg 30, 3000 Han-
nover 71

Z¥% B1/16 K TOLLI ZX B1/16 K
Prozent und Zwischenrechnung
Info gegen Freiumschalg, Kassette 10
DM-Schein an H. Helmich, Windhuker

Str. 69, 4100 Duisburg 28

Verkaufe ZX 81 + 64 K-Ram + ZX
Drucker + Qusave + Hires-Software +
Literatur fir 450 DM (Neupreis ca. 80D
DM) K. Dehler, Tel. 0B677/61962

X 81 ZX 81 24X 81
Verkaufe ZX 81 + 16 K, Bicher, Spie-
le, Aufsatzt., Netzteil for 130 DM, bei
Tim Wessbecher, 7550 Rastatt,

Tel. 07222/20162
EEEEEENEEEEREEEEEEN

2% B1 + 16 K + Printer + Software +
Btcher fir 300 DM zu verkaufen. D.
Weller, 2000 Hamburg 20, Hans-Much-
Weg 12, Tel 472272

Verkaufe Timex/Sinclair 1000 (ZX 81)
4+ 16 K-Ram + Netzteil + Anleitung
{Deutsch + Englisch) + Software
(Froggy, Pimania ...) Tel. 027 35/2867
(1B - 21 Uhr)

ZX B1: 79 DM %32 K-Ram: 100 DM %
ZX-Drucker: 125 DM+ prof. Tastatur:
100 DM. Falls alles zusammen, dann VB
alles fast neu! Info: T. Schwerie,
02304/4 1380 (Sam. u. Sonn. 18 - 21
Uhr}

ZX-Bundesiiga: Das Programm zum ein-
fachen Errechnen von sechs verschie-
denen Tabellen fiir 16 K. Programm auf
Kassette: 7 DM + Porto Tel
09561/18046

Alphacom 32 m. Garantie u. Papier nur
200 DM, Centronics-Memotech 1. 2 x
81 70 DM, Blcher u. Programme . 2 x
81 B. Rottger, Diebelstatt 1, 8091 Mai-
tenbeth, Tel. 0BO7&/1230

EEEEEEEEEEEEEEEEEEE
ZX 81

Tausche und Kaufe 1 K-Prgm. Suche
gunstige 16 K Erweiterung for ZX 81. T
Barmann, Kaiserstr. 7, 6746 Hau-
enstein

ok ok ok ok ok ok ok kok ok ok ok kW
KAUFE DEFEKTE ZX 81 HARDWARE
ALLER ART! WIR REPARIEREN
AUCH!!! TEL. 0561/878576 n. 1B h
gtk g ko e ok ke ok ok ok R ok

ENEEEEEEENEREEREEEE
Drucke Drucke Drucke
Ihre Listings
Bilig Billig
Rul mal an 05673/5856 oder 1956
EENENNENEEEEEEREEES

EEEENNEEEEEEEEENEEN
Der ZX B1 spricht

Einfache Hardware leicht aufzustecken

— Nur 50 DM!! Schein an: Glnter Hen-

del, 1000 Berin 48, Tirschenreuther

Ring 24

EEEENENESEEEEEEEEER

Suche 16 K oder mehr. Biete 50 DM.
Verkaufe Original-Programme.  Pac-
Man, Schach, Hopper, etc., 5- 15 DM,
Ch. Steiner, Postiach 1642, 8050 Frei-
sing, 08161/84408 ab 18 Uhr

ZX-81 1 K-Software!!!
25 Powerspiele aul MC (mit Grafik) z.B.
Invaders; Autorennen; usw.; 20 DM an
Stefan Bucherer, Schutterindenbergsir.
27, 7630 Lahr

Illlllllll.llllllll
-Kass. z. halben Preis Pimania
= 20 DM, Gulp 2, Centipede, Mcoder
= je 10 DM, Handler-Trilogie (3 Kass.)
= 20 DM; Wollgang Boltin, 7519 Gro8-
villars, 07045/3838
SEEENEEEEEENEENEEEED

SEIEEEEEESNEEEEEREENE
ZX 81 Programme 16 K
Englisch-Lemprogramm alier unregeim.
Verben + Ubersetzung DM 10, Michael

Seitz, Tel. 09441/4951 ab 18 Uhr

Load/Save/Verify/index 16 K- 84 K, 10
X-Schneller. Verschieblich, Prg.-name
erscheint Bilds. vor Laden. Cass. 22
DM. Kieffer, Feuerdormweg 5, 7513
Stutensee 4, 07249/1258 ab 18 Uhr

Verkaufe ZX 81 16 K, groBe Tastatur,
Quick-Save, Literatur (7 BOcher!), mehr
als 50 Pr nur 350 DM, M.
Penkwitt, Tel. 07157/7802 ab 18 Uhr
taglich

Z%-81 Morse und RTTY Empfang-Pgm.
RTTY ohne Interface! Auf Kassette mit
Gebr. Anw. keine Raubkopie! 25 DM,
Gerhard Holthaus, Irisstr. 73, 4542 Ed
Hoek, Niederiande, Tel. 01154/1591

Timex Sinciair 2 K (Baugleich mit ZX 81)
Neu, 115 DM (inkl. Netzwerk, Rec-
Kabel u. Handbicher) 16 K-Ram, Neu
79 DM, P. Reiners, Schmielenweg 17,
4055 Niederkruchten

% 811 Viele Superprg. zu Minipreisen,
Programmhilfen und Spiele. HRG ohne!
Erweiterung 35 DM. Info gratis! Bei R.
Backer, Postfach 4011, 5820 Gevels-
berg 11

Suche: Binatone Piper Rec.

Modell QL6536 far S0 DM
Tausche und #Kaufex 16 K Softw.,
verkaufe O-Save 50 DM, T. Bachman,
Zum Johannisbruch 9, 3257 Springe

Wer verschenkt seinen gebr. od. defek-
ten ZX 81 an Schiler, erstatte Porloko-
sten, Tel 06192/7835, ab 18 Uhr

Mehr SpaBl mit dem ZX 81
durch die enorm glnstige Satumsoftwa-
re far 1/16 K ab 2 DM! info anfordern (1
DM)! M. Schreiber, Odenbergstr. 8,
3505 Gudensberg

SEEEEEEENNEENEENEEEN
ZXB1 A ZXB1 A ZXB1 *ZXB1 #ZXB1 *
Verkaufe 16-K Erweiterung
for den ZX 81
for 70 % des Listenpreises

Interessenten an: Tel. 06196/1242

ZX B1 + 16 K (Memo) + 90 Pro. + Bi-
cher + 99 Listings + gr. Tas. + Resel
+ S-look + Rem. und mehr fir 350 VB
Tel. (sa. 19-20) 05041/27 71

Ich drucke Ihre ZX 81 Prg. Listings, dis-
assemblierte Mc:Routine aul Normaipa-
pier. Nur 50 PF/Blatt. R. Backer, Post-
fach 4111, 5820 Gevelsberg 11

Tolle Prgme fiir den ZX 81, Spiele und
emsthafte Anwendungen. Besondere
AFu- und KW-Prgme. Liste gegen Rick-
porto. Michael Schramm, Freiigrathstr.
5, 2300 Kiel 1

ZX 81 + 16 K + Software + Bicher
150 DM, Sharp PC 1245 neuwertig m
Garant. 105 DM zu verkauten. Suche
dringend Casio-FP 200 (gebraucht) Tel.
08021/1715

ZX 81 Joystick Anschiu8 Plan, 10 DM,
ZX Spectrum - ZX 81 Netztefladapter,
anschiufifertig in Gehduse 20 DM +
Porto (nur per NN) Info 1 DM, J. Grube,
Herm. Schiffer 11, 4800 Bielefeld 1

#Z% B1 Supertastaturpieper & piepl
nur wenn Taste angenommen wurde.
Pieper 148t sich Gber Basic ansp. ideal |
Spiele. Fertig mit Anleitung 28,50 DM.
J. Moysiszik, Kemnade 19, 5820 Ge-
velsberg

ENEEENEEENEEEEEEEEN
Achtung! Verkaufe 1 K-Programme Gber
50 1 K-Programme, wie z.B. Space In-
vader, Mini-Pacman, usw. Liste gegen
80 Pf, M Wakalat, 4730 Ahlen, Foh-
renweg 4

IIIIIIIIICIIIIIIIII

Super Sonderangebot fir ZX 81
17 Superprog. (z.B. 3 D-Quader, Wild-
wasserfahrt, Basis, Kanu, Pit, Demon
Atack, Rohre ..) 5882 Meinerzhag. Al-
les a Kass. 20 DM (Tel, 02354/3157)

Verkaute ZX 81 % 16 K Memopak und
dk-Tronics-Keyboard DM 160 baw. 125
zus. DM 250, evil. Tausch gegen VC
20 oder VHF-Receiver 144 - 146
MHz., Kremin D., Jagerstr. 30, 4791
Hévelhol

Suche Aszmic Rom; Tausche Software:
Suche ZX-Printer, Forth-Rom; Angebole
an: D. van Dessel, Gladiolenlaan 13 B,
2500 Lier Belgien (wird abgeholt)

SINCLAIR

SPECTRUM

Anwenderprogramme und  Utilitys in
Deutsch for ZX-Spectrum, Grafisinfo
von Omega-Soft, Postiach 72, 8473
Pireimd

ZX-Spectrum-Games! Spottbillig! In Ba-
sic und MC! Liste anfordern! 2 DM pro
Spiel (ohne Cass.) Ab 15 Uhr unber
030/6052741 Liste gegen 1 DM
Briefmarke

MC-Spitzensoftware fir nur je DREI
Mark! Auch Tausch! Sofort Rockum-
schiag an K. Schafer, Malhauser Str. 2,
7813 Staufen 1, 07633/7461

EEEENEENENEENEEEEEE
Raumungsverkauf aler Spectrum/ZX81-
Software, Wahnsinnspreis! z.B. Spec-
trum: alle Imagine-FRG nur 20 DM! Info
1,50 DM bei Freitag, Lehar 10, 8552
Hochstadt

ENEEEIENENEEEEEREER

T TS S AR R R RS 8 8
Achtung — Verkaule
Spectrum (16 K neu) = 300 DM, Soft-
ware = Jel P., JetsetWilli, Psst, Tran-
sAm uva_ (VB 10 DM je Spiel) Info durch

05335/5812 ab 18.30 Unr

Spectrum Software
Superchess 330 DM Psst Jetpac
Lunar Jetman Trans am Manic
Miner Hunchback etc. je 24 DM
Tel. 0241/531226 ab 14 Uhr

Tausche Spectrum-Software im Raum
Salzgitter u. Wolfenbittei, Liste an Oli-
ver Kullnick, An der Landwshr 15,
3320 Salzgitter 41, Tel
05341/25644 ab 15 Uhr

Verk. Orig.Kass. nur 1 mal vorh.: Corr
of G., 3D C. Zone, Jetset Wil, Red Ba-
ron, Bugaboo, je 15 DM, Beta-Basic 30
DM, AntAtt 20 DM, Mannich, Tel
0531/52731 ab 17 Uhr

Biete meine Programme zum Tausch an
(Utilities, Datenprogramme, Graphicpro-
gramrne Spele] Liste an Morbert Kail,

110, 4300 Essen 1, Tel,
02{)1 715645

Verkaule meine gesamte Software we-
gen Systemw.: Spiele, Graphik-
Datenprogr. (u.a. Programm zur Ermit-
tlung d. Ortes der eingeg. Viorwahi) Tel.
0201/713614

Verk. KOPIERPROGRAMM fiir 10 DM,
kopiert beliebig viele Programmteile mit-
und ohne Header. 42 780 Bytes bei 48
K. W. Hohmann, Cranachsir. 12, 8750
Aschaffenburg

Dateisystem 1. Spectrum/48 K mit Mi-
crodrive: superschnelle Suchroutinen
(MC), Bedienungsanleitung 40 DM, Info
g. Rickporto, M. Scholz, Haber-
mannstr. 37, 2050 HH 80

Achtung! ZX 81 Besitzer!! Kaufe def.
ZX 81 kompl. oder ZX 81 Printer und
Platinen. Auch gepr. ZX 81 IC's, Ronald
Xanke, Siedierweg 3, 8401 Pentiing,
Tel. 09405/3003

ZX 81 80 DM! 16 KByte 80 DM! Tasla-
tur 25 DM! 500 Prg. 100 DM! Alles zu-
sammen 220 DM! Spitzenmonitor 230
DM, C. Gerisch, An der Kauleck 15,
6551 Norheim 06 71/35652

Verk. Progr.: Auto (Benzinkosten) 15/
Druckerprogr. zu Auto S/Kalender 7/
Wahldiagramm 7 # Preis zuz. 5. MC
+ Porio (Bar od. Scheck) # A Zimmer-
mann, L.d. Hauschiade 9, 5983 Balve

110 a5k,
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SUPERPREISWERTE

HARDWARE
z.B. progb. Joyst-Interfa. z. Anléten
Bausatz 29 DM Ferlig 38 DM, z. An-
stecken: 45/59 DM, Kempston kompat.
Interf, 25/35 DM, Soundmodul B5/79
DM, 24-Bit-l/0-Modul 55/69 DM, Preise
+ Porlo & Verp. Info gg. Riickporto
von

SPECTRUM-

Jirg Goschke
Neue Stir. 45, 6365 Rosbach

SUPERPREISWERTE SPECTRUM-
HARDWARE
z.B. progb. Joyst.-interf. z. Anléten
Bausatz 29 DM Fertig 39 DM, z. An-
stecken: 45/59 DM, Kempston kompat.
Interf. 25/35 DM, Soundmodul 65/79
DM. 24-Bit-/O-Modul 55/69 DM. Preis
+ 5,50 DM Porto, Urlaub bis 6.8. Info
gg. Riickporto von
Jorg Goschke
Neue Str. 45, 6365 Rosbach 3

Tonausgabe (ber Femnseher?
Kein Problem! Austihriiche Anleitung 1.
10 DM Scheck/Schein o. NN an Michael
Gerle, Schlehdornweg 6, 5010 Berg-
haim 3, Tel. D2271/94068

Spectrum 48 K — Kontofihrung — ver-
walten Sie Inre personlichen Finanzen,
64 Z/Zeile, 50 Posten je Monat,
Mic./Kass. 25 DM, Weigand, Brinelistr
7. 4000 Disseldor! 12

ZX. 81 mit 18 K-RAM u. Soft VHB 130
DM, ZX Spectrum 48 K mit dt. Hand-
buch u. Netztei VHB 370 DM, Ralf
Oster, Tel. tagsiber 06761/2803,
abends Tel. 06544/8474

ZX-Spectrum
Suche Kontakt zu Spectrum Usern
zwecks Programm- und Erfahrungsaus-
tausch, W, Putzke, Emderstr, 20, 2940
Wilhelmshaven

Spectrum 48 K — Haushaltsbuch — fih-
ren Sie ein eleklronisches Haushalts-
buch mit Ihrem Spectrum mil Grafik 15
DM, Weigand, Brinefistr. 7, 4000 Diis-
seldorf 12

EENENEEEENEEEEEEEER
POKY | = Tips und Tricks fUr lhren
Spectrum, Deutsche Kasselte fir nur
15 DM, Scheck o. Scheine an R. Hein-
rich, Schroerstr. 34, 4390 Gladbeck

EENENEENNNEEREEENEN

ZX-B1/Spectrum — Spassky-Fischer
Alle Spiele der dramatischen Schach-
WMI Play, Auto-Play, Pause etc. Nur 15
DM Bayer, Lothringerstr. 45, 5100
Aachen

Kaufe! Kaufe! Kaufe! Kaufe!
Spectrum 48 K Spielsoftware nur zu
ginstigen Preisen. Liste an A. Kopp,
Postfach 1911, 7600 Offenburg

Titelbilder fir Ihre Programme
10 fertige Screen zur freien Verwen-
dung auf Kass. for nur 15 OM-
Schein/Scheck an H. Heinrich, Burg-
stainfurter 3, 4850 Gelsenk 2

Spectrum 48 K. Timex-Drucker-Therm
Gr, Tastatur, |-O-Port, for ca. 200 DM
Literatur und zusétzlich div. Programme
zusammen 1000 DM, ' Jahr alt. Aufga-
be 040/405667

Tausch oder Verkauf
von 16/48 K Software lir den Spec-
trum! Siegmar Schmidt. Bahnholstr. 22,
3565 Breidenbach, Tel. 06465/7037

ZX Spectrum — ZX Spectrum
Verkaufe, kaufe und tausche Spectrum
Software. Meldet euch bei Axel Kopp,
Postfach 1911, 7600 Offenburg

Spectrum-Sound-Generator mit
Ay-3-8912 {3stimmig) und Verstarker
aut einer Platine. Platine 10 DM, Fertig-
gerdt auf Anfrage. Hobmeier Rall,
Schienkhoffweg 27, 4720 Beckum

Tausche und verk. Software neu aus
England! Jet Set Willy, Fighter Pilot, 3 b
Deathchase, Christian Bdhme, Harlin-
gerstr. 2, 5880 Ludenscheid, Tel
02351/25147

Tausche!! oder Verkaufe!!
Programme (16/48 K) z.B. Pingo, Hob-
bit, Zzoom uva., Anruf oder Liste an: F.
Baecker, Burgweg 10, 5884 Halver 2,
Tel 02351/7380

AENENENENEEEEEEEEER
Gebrauchter ZX-Spectrum zu kaufen
gesucht. Zahie bis 200 DM. Angebot an
Michael Steinke, Veilchenstr. 2, 3420
Herzberg, Tel. 05521/44 28

EEEEEEEEEEEEEEEEEER

Tausche Spectrum-Software!
Etwa 270 Programme vorritig!
Liste an: U. Borchert, Mozartring 17,
8011 Baldham

otk ok e e ok e ok ok e ok ok ke ke ko
Verkaufe Superspiele 16 u. 48 K
zwecks Systemwechsel
Tel. 02351/24796
dhkkk ok ok ko ok ok ok ok ok kR

Spectrum-interface fir AnschiuB exter-
ner Tastatur und aller Joy-Sticks. Bau-
satz mit Anleitung fir nur 20 DM. H.
Lottelmacher, Hardtpl. 66, 5600 Wup-
pertal 23

ORIGINAL-KASSETTEN 48 K Startrek,
Toolkit, Timegate zus. 50 DM, Tel
06881/63387

Verkaufe ZX-Spectrum 48 K incl. ZX-
Printer, Cassettenger., Joystick, Bi-
cher u. Spiele (Hobbit), Jetpac usw.,
750 DM, Tel. 0611/498231

Verk. Spectr. 4B K + Joyst. int. + Vi-
deo Ausg. + Recorder + Lit. + 150
Programme (keine selbstgeschr.) z.B.
J.5. Willy Ant Attack Hobbit usw. fior
750 DM o, C-64 Tel. 02932/36500

hk ok ok ko k ok ok kR
Tausche/Verkaule Progr. 48 K
Liste geg. 40 Pf. Porto bei
Q. Gothe, Siebengebirgesalles 92
5 Kdin 41, Tel. 0221/46 1066

Tausch: An alle Spectrum Freaks, Super
MC-Programme 16/48 K, Liste an u. bei
C. Baresch, Alsenstr. 46, 4830 Bo-
chum 1

[ N R R NN ]

ZX-Spectrum Software
Tausche u. verk. Programme wie 2z B.
Manic Miner (ib. 70 Programme) Liste
bitte an M. Hecheimann, Postf. 1111,
7972 lsny/Alig

Tausche Spectrum-Programme
{Penetrator, Ant Atack, Escape,
Schach, Scramble, Invasion Force) Li-
ste an: N. Bend|, Gartenweg 44, 7816
Nersingen

Tausche ZX Spectrum Software
Spiele/Compiler/Toolkits atc., Liste von
0. an: Andreas Wiedemann, Parsevalstr.
6 a, 4330 Miiheim, Tel.
0208/373350

Verkaufe Seikosha GPA 100 + Interfa-
ce 720 DM, Spectrum Softw. {. Recor-
der 550 DM, Microdrivet + Interface 2
* Garantiex  Spectrum-Tastatur +
Leargehause. Ab 19 Uhr, Tel. 02303/
13345

GRAPHPLOTTER analysiert mathe
Funktionen. Mit Wertetabelle u, Funk-
tionsgraph. 20 DM, bei VK. bei NN zu-
zlgl. 3 DM, Fliesges, Postlach 1246,
5480 Remagen

Verk. ZX Spectrum 48 K + Buch 33
Program. + 5 Spielcass. + Progrm.-
Sammiung f. 500 DM (NP 700 DM) o.
Tausch VC-64 Tel.
02363/63587 ’ab 16 Uhr)

o GroBe LEISTUNG — KLEINER PREIS — Typisch STEINS *

Preise inkl. MwSt., Versandkosten DM 8,—;

BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Postfach 32, 4791 Lichienau/Westf., Tel.: 05647350
Ladenverkauf jaden Mittwoch 15.00 bis 18.00 + jeden Sa 11.00 bis 14.00 Uhr
* 4791 Lichtenau-Kiginenberg, Untem Bruchgarten 2 *

BURO-ELEKTRONIK-STEINS

SONDERANGEBOTE ab 18.07.84

Tmmm—mm tzt nur DM 1588,—
T rix-Drucker CP-80 sensationsll DM T89,—
TAXAN Monitor KG 12 NE gron 18-20 MHz jetzt DM 299.—
T rad-Schreibm. »Quen-Datas 12 Mon. Garantia nur DM 699,—

skmmm&on—wsmckhckunm 5,25 Zoll

BASF 1D DM&—. Sentinell 1D 55— MaxellMD1 DM €9,—
Der neue Atar 800 XL — - L DM 829 —
Sensationell — SHARP MZ 721 jetzt DM 758,—11
CASIOFX602P DM 153,—  SHARPPC1212 DM 139,—
CASIO FX 700 P jetzt DM 138,—  SHARPPC 1251 DM 229,—
CASIO PB 70D DM 389,— PG 1251 + CE1 DM 479,—
CASIOFA 10 DM 517,— 1500 A DM 482 —
CASIQ FP 200 DM 688, — PC1500A + CE150 DM 779, —
CASIO FP 1100 jetzt DM 1688, — SHARP MZ 731 DM 1125, —
EPSON RX B0 B897,—  SHARP PC 1401 jetzt DM 228, —
RX-B0F/TDM 1085, —; FX&JDMHD.— 1CX neu DM 759, —
Commodors 64 + 1541 Brother EP 44 neu DM 649, —
Commodore MPS 801 DM m.—— Brother CESD 1098, —;CES0 DM m-—
Commodaore jetztDM 379, — LASER 2001 jetzt DM

Vorauskasse o. per NN, Lid.mlnﬂ

NEU Competition Pro Joy-

stick DM 64,-
NEU Arcade Joystick
schwarz DM 59,-
NEU Arcade Joystick
Commodore DMG60,-
NEU Arcade Joystick
Philips DM B3,-

Seite 130/131)

Arcade Professional
Joystick DM 139,
Joystick Adapter Ti 99/4A
DM 29,-
Joystick Adapter Coleco
DM 28,-
Joystick Interface

far Spectrum DM 85,

Samtliche Preise sind Endverbraucherpreise inkl. MwSt.
Unsere Joysticks sind far den anspruchsvollen Spieler und
entsprechen den hdchsten Anforderungen.

Es sind die Gerate for Profis und Aufsteiger!
(Siehe Bericht im sHC — Mein Home-Computer« 6/84 —

Alleinvertrieb fOr die BRD far EMAX- und SUZU-Produkte!
Fordern Sie unsere Handlerunterlagen an!
EBR — Vertrieb Electronic und Computer-Zubehor
Eckard Begerow, Postfach 30, 8428 Rohr, Tel. 08783/552

\, o
M
fur den

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

Der INIERFACE AGE

Commodore 64

dem Spielablauf auf dem Bildschirm
angezeigt. Alle Moglichkeiten, die es
in der Musik gibt, bietet lhnen
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM
in drei Simmen. Preis: DM 138,- 11!

Ausheferung EXTENDED SYNTHESI-
ZER SYSTEM fur Commodore 64
und Floppy 1541 inklusive ausfihr-
lichemn deutschen Handbuch mit ca
50 Seiten.

BASIC-COMPILER

® Macht [hre Pr
& Ausfuhrliche 40-seitige

e Fur Commodore 64/1541: DM 298
@ Fur CBM 8032 mit 8050/8250: DM 698,— mkl MwSL

INTERFACE AGE \veriag Grri-

Josephsburgstr. 6, 8000 Minchen 80,
Tel. (089) 434089, Telex 5213489 iavmd

Ausfuhrhiche Gratisinformationen auf Anfrage

amme wesenthich schneller.
o Kompatibel zu EXBASIC LEVEL I, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN
Dokumentation

inkd MwSt
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE *

Suche ZX-Spectrumsoftware, Hardwa-
re. Liste an: Bernhard Lutz, Hammerstr,
35, 6729 Bellheim, suche USERCLUB
in Rheinl.-Pfalz! Sinclair for ever

Verkaufe wegen Aulgabe meine Softwa-
re billigst!!! AuBerdem Diktiergerat (dis-
kettendhnl. Spec. kompatibel) = 100
DM: Info R. Lolbl, Aldersbacher Str, 18,
8359 Aunkirchen

Suche dringendst fir Spectrum Einbau-
anleitung der 16 K auf 48 K Erweite-
rung, natdrlich gegen Bezahlung. Frank
Steffens, Wortherbruchstr. 4, 5800 Ha-

Suche Spectrum 48 K bis 350,—, 0. VC
64 bis 400,— (Vorteil mit SW + Zub!)
Nehme ginstigstes Angebot! Angebote
an E.A. Kroboth, Austr. 34, 85 Nirmn-
berg 80

FUNDGRUBE

Suche Tauschpartner SPECTRUM. Wer
hat HURG wvon Melbourne?? Sendet
Tauschliste oder ruft an. P. Dickten,
Steinicht 10, 8630 Coburg
09561/60522

*  FUNDGRUBE

d de te otk koo e vk koo ek ok ke ok ok

TAUSCH
Tausche/vk. Spectrumsoftware (ber
220 Spitzenprogramme!!

04102/58534 18-21 Uhr (Me-Fr)

se e VERKAUFE eee
Spectrum 48 K + Schach + Diverses,
VB 450 DM, Hans-Jurgen Metternich,
543 Montabaur 1, Lilienstrasse 29,
02602/2884

DATEIPGM. Spectrum/48 K, Universell
einsetzbar, superschnelle Suchrouti-
nen. 20 DM m. Bedienungsanit. Info
gratis g. Rilckporto. M. Scholz Haber-
mannstr. 37, 2050 Hamburg 80

! Suche Tauschpartner |
English-Trainer druckt Lickentexte (15
DM); Waord-Trainer fragt nach 500 Engli-
schen Wortern (15 DM zus. 25 DM) J.
Finger, 7815 Kirchzarten

Verkaufe wegen Systemwechsels & ZX
SPECTRUM 48 K (1 Jahr alt) % Literatur
+ Softw. (u.a. Schach + Penetrator}
Tel: 06034/2896

gen. Tel. 02331/307184

Ak khkkkhkkhhkkhkhhohk
Kennen Sie lhre Eink.-Steuer? Durch-
schn.- u, Spitzenprozentsatz Kirchenst.
u. Investitionsabgabe, Cass. nur 50 DM
von Anne Schmitt, Wiesenstr. 22, 6601
Riegelsberg

E R R R P R RN NN ]
Hey Spectrum Freaks!
Tausche programmierbares Joy-
Interface gegen Kempston Interface +
20 DM od. gegen 70 DM, Markus He-

chelmann, Tel. 07562/8527

EEEEEEEEENEREEENEEEE
Suche nitzl. Spectrum Software
Mathe, Engl., Franz., Anwenderprog.,
MC-Programmiiste mit Preis an Pailauf
Herbert, J. Huberstr. 3, A-2620 Neun-

kirchen, 02635/52634
EEEEENENEEEENEENEEEE

Spectrum, 48 K m. Zusatztastatur, Son-
dernetzteil, Mon Anschl. inkl, Pascal,
Forth, Tassw., Hobbit, Flight-Sim. uvm.,
m. Literatur VYB 850 DM, Tel
06041/6473 nach 18 Uhr

Meu fir Spectrum 48 KB
Superpacman In Maschinenspr. 30 KB
lang 10 Displays nur 25 DM. Eugen
Schabenberger, Tel. 933082, 8000
Miinchen 81, Waffenschmied 12

Verkaule Spectrum 48 K mit Buch und
Software (neueste Spiele, Assembler,
Menitor, Disassembler, und vieles mehr)
fir nur 500 DM, Michael van Clewe,
0285211001

Hardware-Bauanleitungen: Reset o.
Prg.Verl., Ton aus TV-Gerat, versch. In-
terface ... — Info gegen adressierten
Freiumschlag — Postfach 2532, 3300
Braunschwaeig

Suche billigst guten Drucker und Joy-
stick fr Spectrum. Verkaufe Programm-
samml., wie CHEQUERD FLAG, DEATH
CHASE usw. Bratting Gdnter, Waidach
18, 8573 Pottenstein

DISSEMBLER in MC — Erkunden sie
das Spectrum-ROM! Sys. varia-
blen/Error-Codes/Kalk, — Befehle — In-
fo gegen adr. Freiumschlag. M. Gral,
Drosselweg 8, 7031 Grafenau 1

WIEN: Ich verkaufe meine Software fir
den ZX-Spectrum. Habe ca. 100 Prg.,
Spiele, Utilities, etc., Kempston-komp.
Joystickinterface. Info Tel. 4650435

EEENEEEEENEEEEEEEER

Suche Anleitungen flir Adventure. Ver-
kaufe Originalkassette HURG. Tausch
gegen andere Programme moglich. An-
gebots an: Lutz Hippe, Kantstr, 6, 4790
Paderborn 2

Verkaufe deutsche u. englische Pro-
grammanleitungen zum Selbstkosten-
preis von 60 Pf. je Seite + Porto, Verk.
ZX-Printer 110 DM, Tel.
06195/74834

Superdraw! Univers. Zeichenprogramm
nutzt die Grafikfahigkeiten Ihres Spec-
trum!!! Info gegen RiOckumschiag von:
H. Miller, Dérfelweg 5 a, 1000 Berlin
49

Wegen Systemwechsel Ober 100
Super-Programme zu verkaufen. Info bei
Roli Arnds, Sachsenring 12, 3180
Wollsburg 1

otk e ok odk ok ok ok ok ke ok ok ok ko

SPECTRUM SOFTWARE
Tauschpartner gesucht! Liste mit M/C-
Spiglen o. Utiities an: Hans-J. Henk-
mann, Natruperstr, 213, 4500 Osna-
brick (z.Z. 180 Programme)

Verk. 50 Mcode Spiele aus England
(z.B. Frogger, Pacman, Phdnic, K,
Kong, Astercids, Centipede, Chess) fur
70 DM + MNachnahmegebihr, T.
Schneider. Otto Schépferstr, 7, 7016
Gerlingen

Tausche Spectrum-Software (evil. Ver-
kauf), jede Liste, ob groB oder klein, an
ROBERT Weidinger, Schinmetzlersir.
10, 8050 Freising, Schnelle Riuckant-
wort garantiert!

School (3 D-Adventure), Helicopter +
Roulette: alle (48 K) zus. (incl. Cass. +
Porto} nur 20 DM Best. (schein) an:
Baumsoft, F-Mackensenstr, 28, 2860
Osterholz-Sch., Spitzeninfo 80 P

PROBLEME BEIM FROG. IN M. CODE?
Verk. MC-TRACER: Einzelschritt, An-
zeige d. Reg., Breakpoints, Monitor,
Flaganzeige. 16/48 K, 100 % MC: 10
DM : A. Giittler, Kneipp Str. 27, 3430
Witzenhausen 4

VERKAUFE
Basic & MC-Programme ab 2-10 DM,
16-seitige Liste fir 2 DM in Briefmar-
ken, Alexander Lucas, Botigerstr. 30,
8598 Waldershof
EEEEEEEEENEEEEEEEEE

de ok dr ot de o ok e e ko ke ok ok kR
ZXS Biete Forth + B. Comp. suche
Pascal 0. Ass. 0. Hobbit; Tausche auch
andere, 2 Spiele . 1, auch noch mahr
bei guten Progs!!! Bitte anrufen:
07628/1882 abends

16 K: Deadly Caverns: M-Code Arca de
Game mit 20 Hohlen direkt aus Eng-
land/Kassette: 20 DM Vorkasse oder
18 DM Nn. O. Schaub, Kemnastr. 25,
4350 Recklingshausen

FuBball-Spielberichtsbogen 19 DM,
Sportwettbewerb fir Leichtathl. Zeit u.
Mater sort. 29 DM. Rolf Wendiandt, In-
form. Beckerskamp 26, 4300 Essen 14

Verkaufe Microdrive + Interface 1 + 3
Cartridges 500 DM. Jorgen Kohn, Jan-
von-Werth-Str. 82/4, 5170 Jiich, noch
5 Monate Garantie

Fussballcoach-48 K (4 Liegen, DFB-
Pokal, Toto, Statistik, Grafik) fr 15 DM,
Info geg. BO Pf Porto. Jorg Duwe, Lui-
sensir. 48, 2400 Libeck 1

I TEEES TSR R E RS 8 8 S
Achtung

Verkaufe Joystick Interfaces fir ZX

Spectrum. Preis 80 DM, Anfragen an M.

Folberth, 07422/52819

Ak kkhkkkhhkokkdokohkokok

Microdrive + Interface 1
498 DM
W. Maller, Pinkenburger Str. 25 E
3000 Hannover 51
(per Verr.-Scheck o. NN + Gebihr)

+ % Super Mathematik-Sammiung * *
Die wichtigsten Form. der Algebra und
Geometrie, sehr umfangreich. 20 DM
Schein an: Mi, Wasian, Babenhauserstr.
200, 4800 Bielefeld

* % Spectrum * *
Tausche + verkaufe Spectrum Softwa-
re, z.B. Jet Set Willy, Atic Atac, Fighter
Pilotusw., (48 K= 50 DM, 166 K = 40
DM) Tel. 0761/24933

EREENENEEEEEEEEEEER
Zu verkaufen: ZX Spectrum, 16 K, dt.
Handbuch, 3 Mon., in Original verpack.,
Buch, (ber 50 Prg. (z.B. Chess, Kong,
A. Bilaster): 400 DM, T. Schrber,
Hohistr. 11, 6791 Steinb.

ENEEEEEENEEENEEEEEE
Verkaufe wegen Systemw, neuwert. ZX
Spectrum 48 K 4+ Zubehtr + Rec. +
Kemp. Joyst. Interf. + Ober 100 Prg..
VB 620 DM!!! L. Rentmeister, Bromber-
gerstr. 45, 4200 Ob. 0208/602970

Graphik-Tablett

a Zsichnen u. Schreiben Sie in
t | den Rechnerl Keine
{ lastige Poke-Program-

| mierung mehr! Mit bai-
lisgander Steuersoft-

ware (Disk) geht das

Zaichnen sofort los.

| Zoom (Ausschnittver-
gréBerung), Bildspie-

gelung, automatische

Einfdrbung uvm.

inclusive!

Grandmaster (20/64) 79,—
Superstarkes Schach!

Alle Praise inklutive Mo weristeusr
6 Monate Garantie Versand erf okl par
PN ocer Varkasse

112 s,

fiir VC-20

32/27 KByte-Modul

Ersetzt 3+ 8 + 16 KBy‘t&odarB+8+ 16 KB
kompakt in einem Modul! Voll schaftbar!

3
s
49,—

Recorderinterface
SchieBt Ihren Recordar an
VG-20 oder C-84,

Inciusive Motorsteusrung!

80-Zelchenkarte filr C 64 299, —<#
Gestochen scharfes Profibild!
40/80-Zeichenkarte (20)
Monitor 12", 15 Mhz
Eprommer VIl (20/64)
programmien die EPROMS 2508, 25186,
2716, 2532, 2732, Wird betrisbsbereil inclu-
sive Steuersoftware geliefert!
Eprommer Vil {20/64)
wie oben, jedoch auch fiir
2764, 27128 geegnet,
Forth-Modul (20/64)
Centronics Intf. (20/64)
schiieBt centr, komp. Drucker an VC's

249,—
295,—
179,—

249,—

115,—
198,—

mit AnschluBkabel steckfertig
Sensationspreis!

Viele weitere Angebote im
VC-Info 2/84 gegen
DM 1,— Porto
in Briefmarken.

Klaus Jeschke
Hard-, Software
Im Birkenfeld 3d
6233 Kelkheim

= (06198) 7523

Ausgabe 8/August 1984




FU

Suchen Sie nitzliche Utilities, Super Ac-
tionsspiele o, spannende Strategiespie-
le. Kostenlose Liste anfordern bei:
Rainer Sauer, Pflasterwiese 7, 6271
Walsdorf

UBE *

Verkaule ZX-Spectrum 48 K
fir 840 DM wegen Systemwechsel +
Kempston Joystickinterface + 300 Pro-
gramme + Profitastatur (DK'tron) R. On-
drus, Erendcker 28, 7900 Ulm 10

Tausche Flight Simulation gegen Jet
Pac, Fred oder Manic Miner! Nur mit
Originalverpackung! Erstes  Angebot
gilt. Also los gehts, Tel. 07721/23227
{ab 18 Uhr)

Schreibschrift, Kursiv, Alternate,
griech., dt. Zeichens., Pica usw., Kass.
m, 10 Spectrum-Zeichensatzen nur 20
DM bei Gr. Hoffleit, Fr.-Ebert-Anl. 53 b,
6900 Heidelberg

Spectrum MC-Programme, Tausche &
verkaufe 16/48 K, z.B. Hobbit. Chess
Jet Pac u.v.a. Liste & Rickporto an Dirk
Domm, Piddelbornstr. 4, 5060 Berg-
Gladbach 2

Tausche Spectrum Software
Liste an
Karl Pantoulier
Schubertstr. 12
BO77 Reichertshoten

Sinclair Spectrum 18 KByte, mit Pro-
grammen, Literatur, u.s.w. Wenige Mo-
nate alt, gegen Gebot. ZX-Printer, 3
Monate at, 140 DM, Tel
0711/224985

ZX, Spectrum ZX Spectrum
Tausche und verkaufe Ober
100 Spitzenprogramme
Johann Wainzierl j. Eichstatt
8301 Hohenthann, Tel. 087 84/289

Load ZX 81 & ladt jedes ZX 81-Prog. mit
Variablen In jeden Spectrum. Viele Ba-
sicprogramme sind sofort lauftahig. Info
bel: M. Maujoks, Freiburgerstr. 1/14,
6800 Heidelberg

Su. Joyst, (Interface) Kempst. od.
Downowag. Tausche gegen Kass.Rec.
oder Programme. B. Hillert, Im Am-
merkamp 10, 3262 Auetal 8, Tel.
057521380

Einbaufghiges Joystick-Interface als
Bausatz o. einbaufertig far alle
Spectrum-Joysticks, Verkaule ZX-Prin-
ter. *Einbauservice « U. Wagenbiass,
Ludwigstr. 7 B, 5400 Koblenz

Kaufe/Tausche: Manuals fir Omnicalc,
VU-Cale, VU-3D, Monitor 16/48, Mel
Draw, Beta-Basic; Angebot an: Thomas
Geitz, 5401 Waldesch, Hibingerweg
28

Ankaut von gebrauchter Hardware, ZX-
Printer, Joystick, Computer u.a., auch
defekt. Angebote an U. Wagenblass,
Ludwigstr, 7 B, 5400 Koblenz, Tel
0261/18243

ZX-Spectrum 16 K-Ram zu verkaufen,
Total neu. mit 20 MC-Spielen!!! z.B.
Deathchase, Jetpac, Cookie usw., VB
3680 DM, S. Lthn, Tel. 05025/359,
Thieheversweg 11, 3071 Estorf

Suche nitzliche + Anwenderpgms wie
Tasword 2, Beta-Basic, Chess, Mathe,
Vue-3D, HRG. Tausche gegen Pascal,
Assembler, MCoder, Spiele. B. Schu-
macher, Gerokstr. 68, 7120 Bissingen

Software-Tauschanfinger
sucht Tauschpartner fir MC (z.Z. 10
MC Prgm's vorhanden), Liste an Udo
Nassenstein, Daimlerstr. 3, 7311
Schlierbach, Tel. 07021/451 46

Verk, Morsedbungspr. mit 3 Ubungs-
schritten, Geschw. einst.bar, Abfra-
ge-Bereiche lassen sich nach Bedarf
einengen. Info frank. Umschiag, Pr. 25
DM, R. Obermark, 2040 Wilhelmsha-
ven, Am Wiesenhof 142

Verk. ZX Spectrum 48 K, halb, J. alt +
Bucher 4+ Software z.B. Manic Miner,
Psst, Penetrator, usw. NW 1500 DM,
Preis VB 650 DM, Oliver Dillenburger,
Wittlicher Str. 26, 55660 Wiltlich 16

Kaute/Tausche: Manuals fir the Quill,
Games-Designer, MCA, Paint-Box, Su-
percode, Masterfile, SYS 64, Angebot
an: Thomas Geitz, 5401 Waldesch, Hu-
bingerweg 28

Verkaufe ZX-Spectrum mit 6 orig. Cass.
{Psst, Trans-Am, Manic Miner) + Lit, +
Kempst. Joyst. + Interf, 10r 00 DM, K.
Fietkau, Matth.-Erzbergerstr. 13, 4000
D'dorf 13, Tel. 0211/T06758

ZX Spectrum 48 K, Interface (program-
mierbarer Joystick), diverse Software,
Tel. 02164/4485

SseResseORRRBRRROR
VERKAUFE  meine  SPECTRUM-
Software-Sammiung zu einem SUPER-
PREIS! # Liste gegen 80 PF bei: Guido
Kiesel, Prinzengraben 2, 8730 Bad Kis-
singen

cesnessessnsnrennee

Tausche + Verkaufe Spltzensoftware
fiir Spectrum 16/48 K Listen gratis!
Thomas Schréer, Hohistr. 11, 6781
Steinbach

EEEEEENEEEEEEEEEEEN

Suche f. 48 K Spectrum: Beta-Basic,
Forth, Pascal, Dis- und Assembler,
Textbeart, und Datenverwaltung, Omni-
cal (0.a. Miete?) Heyenblut, Drosselweg
B, 2848 Schortens 1

SUCHE Drucker fir ZX Spectrum (2.B.
Seikosha, wenn moglich auch Farb-
drucker) mit Interface das ohne zus.
Software arbeitet. Angebote unter
04123/3595

Verkaute ZX-Specirum 48 K
Nur 580 DM VHB + Profi-Tastatur +
Kassett.-Recorder + 4 Blcher + ZX-
User-Club Zeitschr. + Programme/Ab
18 Uhr, Peter Althof, 05281/12579

dok dodk ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok
I.N.E.S. B4
Die Textverarbeitung fir den
Spectrum 48 K — Nur 48,90 DM
Exklusiv in Deutschland
Tel. 0211/278386
st A e ke ok ok ke ok ok ek ok ok ok

Z¥-Specirum, Blcher, Programme
(Kassette), Listings zu verk. 470 DM,
Tel. 0991/25538

SUCHE ZX-SPECTRUM 48 K FUR 400
DM
TEL. 07142/31124

#* =LOAD ZXM= Inch |ecan XA -Programm mit den
‘Variablen in den Spectrum. Zu lange Programma
warden b mehrenen Tailen geladen

* LOAD ZXB1- orkennt Ladelahior sofon. B da-
hin goladene Programmisile gahen nichi visrdoren|

# Relne BASIC-Progmmme &ind In den malslan
Flilon dark ausgeklogeter Anpaanung sohort
Enufiiihig|

- I\le\&h * l‘lﬁ'\-ﬂ
Frameyr - neha 1o
MICHAEL ..

LOAD ZX81- -Program into SPECTRUM

NAUJOKS 2222

# «LOAD ZXBi= beanspruchi keinen Speichor-
DMz, da #b alch unsichibar im Blldschirmagbl:
char aufhall

Alle

ZX81-Grafikzeichen stehen zur
HLOW und FAST werden nichi bBeachted,
BCROLL wird In einen Ersatrbeltehl umpe-
wandslt,
* PLOT und UNPLOT werden dem unierschied-
lichen Bildachirmmaliatab angepall,

4
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MICROCOMPUTER

Dar tragbare Personal-Computer
COMPAQ Portable Computer

COMPAQ, 1 Disketts, 128K 7823,- DM
COMPAQ, 2 Diskerten, 256K 9975 — DM|
COMPAQ PLUS, 10MB Festplatte,

128K 16986, — DM

Technische Daten

Prozessor: |ntel BOBB, Sockel fir Intel BOET
Coprozessor,  ausbaufahig bizs 640 KBy
Bildgchirm: 9 hoeheuflésend, grin, BD x 25
Zeichenmatrix: 8 x 14 Punkte, Graphik-Aul-
Ibsung: 640 x 200 Punkte, m. Text mischbar
Maonitor-Anschiisa:  RGB-Anschiul, Video-
Anschiull, RF-Modulator

Schnittstellen: 1 x Contronics paraliel
Erweiterungen: 3 » |BM-PC-kompatible Er.
weiterungs-Steckpilitze (2. 8. 1. RE232C.
seriell, Harddisk-Controller]. Betriehssystem:
M5DOS Version 2 im Preis enthalten, CP/M
B, CCPM, MPiM BB, UCSD-Pascal, . .
Programmier-Sprachen: MBASIC 2.0 im Prea
enthalten, Fortran, Pascal, COBOL, C.
Anwender-Programmp.  Durch die IBM-PC

\/i

MUNZENLOHER GMBH

Tolzer Strale 5

D-8150 Holzkirchen / Obb.
Telefon (080 24) 1814

Geritebau, Computerrystame — SOFTWARE

Lieferung per NN od. Vorkasse od. Postscheck-
Kto. 2845 58—B07 Minchen od. Euroscheck.

NEUE interessante Biicher fir ATARI

Das groBe Spislebuch | 1. ATAR| 500/B00XL
33 Progr.. Spiele, Sound, Graphik 2 B0
Das grofle Spislebuch Il 1. ATARIG00/BOOX L
38 Spiste, Sound, Graphik, Zeichens - Pr. 20 80

Programme such suf Dizk erhdltlich »' 78—
First Book ol ATARI 55.— DM
Second Book of ATARI 55,— DM
Third Book of ATARI 55.— D
First Book of ATARI Graphics 55 .~ D
Second Book of ATAR| Graphics 55— DM
First of ATARI Garnes 55— DM

Mapping the ATAR| (voll POKE-Adr.] 58—
Inside ATARI DOS 85.~ DM
The ATARI BASIC Sourcebaok 55, DM
Machine Language for Beginners 48.- DM

Kompatibilitit ist das Programm-Angsbot
BuBerst vielfiltig. Dokumentation: in Deutsch
Sanyo Farbmoniter FTC' 12031

12, B0 x 25, hochautibsend. Anschiul an
COMPAQ oder 1BM migiich 1.848,— DM
Elgctric Pencill PC word processing system
Einies dor besten Textvararbeitungepna-
pramme fiir 1BM {sehr einfach zu bedienen]
240 switen Ad Anleitung in eapglisch, dt
Kurzbeschraibung 293 -~
Statistik in BASIC (doutsch)

Ein Buch mit praktischen Beispieien auf
lhrem IBM PC, Bost.-Nr, 183 38 -

e —
SONDERANGEBOTE
i ——

LIV LEd
r -

Die neus SUPEPALETTE
von ATARI

ATARIGOOXL, 16K RAM, 24K ROM,

linkl, ATARI-BASIC], Netzgerht, dt,
Dokumsntation m, den 2 grollen Spieke
blchern (dr.) ca, 70 Programmae

{neues Buch |1 such m, Superspielen] 530 —

ATARI B4 MODUL, Speichererweitenung
fir ATAR BO0XL 349, -

ATARI BOOXL, B4K RAM, inki. ATARI
Baslc, Netzgorit, dt, Beschraibung,linki

1 x ATEXT 1.1, 1 x FORTH mit di. Buch,

1 x Asserniler-Editor m. dt, Beschr,) 990.—
ATARI 1050 Disknation (ink). 1 x Digk
Bildschirmgralik /Ausdruck, 1 x Atmona |
Maschinensprachenmonitor 98, -
Lernsat 1010 {inkl, Recorder, & Lornprogr,
kompl. m. Anschlull (Netzteil, Kabel} 240,
Druckerinterface 850 von ATAR|
solange der Vorrad reichi
Druckerinterface dirakt arschiladbas an
EPSON und ATARI, ohne Software
Grafikdruck maglich Aur 248,=—
Superschone Tastatur fur ATARI 200
{Rati} 2um stecken

NEUER Sanyo Farbmonitor 3195C

fir ATARI XL Typan, mit extrd versthrkten
Signal mi1 3 Einglnpen. Gestochen scharfes
Bilg mit Ton und Grinschaltung, inkl. An.
schiuBkabel an Atari o5, ~
D nevests voo der Firma OBS

BASIC XL. Ein nouss verbessortes Basic, das
wviele Utilities beinhaltot 345,~
ACTION Die neue superschnelle Computer-
sprache. Ahnlich wie FORTH 345 -
MAC/BS. Ein Suparmacrosssembiar — Edit,
Agsemblar, Dabug Ouickly 345 -
Versinivorwaltung. Nouss Programm . Sport:
varging, Klginghriner u. sonstige e Vs 100, -

Ein neuss Supsrprogramm von ON-LINE

B.C.'S Ouest for Tires fir alle ATARI 18K
Rom-Modul 109, ~ DM
Never Sweuerknippsl von Ouick:-Shot i

598~

220,-

Griff wie im Flugzoug 38,- DM

‘p SHARP MZ-731 *ll

Mini-Disk 7 7 x B4K
abi lsstarbas

worrau

520~ 0
-.-_- “
E{ .=‘

Technische Daten:

Z80A (35 MHz), 64 KB, ASCIlTastatur
Cursor-Steusrtagtan, Definierbare Funktions
testen, Taten rum Einfigen und Loschen
(INS, DEL), Verwendung eines Fernssh-
pordtes (PAL-System) oder eined Monitoran
zeige miglich. RGB-Anschiull, Lautsprocher
u. Uhr-Funktion eingebeut. rusitzlicher
Dirucker. und Floppy-Digk-Anschiuf maglich
Mit Sharp BASIC Interpreter, mit 2 Camsatton
u, aus!. di. Handbuch, Mit Cassetten-Recorder
u. Vierfarbdr. (inkl. 10 Progr.)  1.395.— DM
Neouer Sanyo-Farbmeoniter mit Schwenk- u
Neipakop! DMS1 u. Kabel AGE Anschiul

an Sharp 700 998,- DM
Single Floppy SFD 700, 280 KB

D:e SFD 700 eina sigenstindige Single Floppy-
station m. eingebsuten Controlier u. Netzteil
Die Station wird m, 5-Disk-Basic u. sinem di
Handbuch peliefert. Dor  Anschiull erfoigt
direkt an den MZ 700 1/O BUS. Die Einheit
61 in einem soliden Aluminumpahbuse unter-
pebracht 1.560,=
Doppei-Floppy DFD 700, wie oben jedoch
mit 2 Laufwerken 2350~

NEU NEU_NEU_NEU_NEU_NEU_NEU

PCG-Grafiksystom, kompl, m. Ksbel und
Sottware, 65000 Punkie, einzein ansteuer-

bad, Anbausnieitung 420,— DM
BO-Zeichan Karta fur MZ 700 495,— DM
CPM 2.2 tir MZ 700 450,— DM

B0-Zeichen Karte und CPM 2.2 Doku-
mentation $00,— DM
NEUES Programm: Lager und RAschnung
tor kieinere und mittlere Handwer ksbeti ek,
Rechnungen wnd Gutschriften wereinfachen,
integrierta  Laperbestandfuhrung.  aktusiien
Artikeibmtand, durch Fihrung v. Umsats-
wtatistikan d. Lagerbastand optimiemen 299.—
Centronics Interfece mit Kabel und Soft.
Wy B0.—
Centronics Interface fir SHARP MZ 700

m. Versomungsspannung von Sharp 700
oder Druckor

Cantronics Interface mil Netitall und
Angchiul kabal

Wir filhren die getamte

EPSON-Drucker-Palette

BMC-Drucker mit Trakior und Emselblan
intogriert m. Sharp 700 Zeichonsatz,
Grafiksusdruck moglich, m. Kabel  1.198.—
Typenrad-Drucker, Siber Read EXP 400,

10 Zeichan (n beiden Richtungen, go-
stochene Schirle, Fettdruck, Hoch. und
Tiafatellung, Unsterstreichung 1.186,—
Typenrad-Druckor, Silber Read EXP 500

16 Zeichen, hervorragende Schreibqualitht,
ermibglicht Word Star, Potenzieren. Indi-
zheren und Fettdiuck 1.500,—

i, 113
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Achtung! VC 20/VC 64

Der neus VC 20164
Katalog

Jetrt mit Prabindo |

R n.auan smmpiette Bien in
Bigh-Ran urd Graghics Seusrung
Bpriis und Graphic leicht program

miart (L

Einsting lm Mancrearmiprachs
Suparipie

Tabetva u Frogresmademalars
Lahr. umd Lamprogrames
Programmusitiungen s seien

8,—...) und, und, und!

S+ S Soft

Wir haben alles tiir lnren Computer!! Uber 1000 Programme
aus allen Bereichen! Schon ab 0,5011,—/1,90......1!
Internationale Software...Textverarbeitung...
Dateiverwaltung Utilitys..! Komplette Programmpakets

schon ab 3,—..5,—..8,—...und...und...und!!

Dieser Katalog mit liber
60 Seiten wartet auch auf Sie!

Nicht nur Katalog, sonderm
auch ein Informationswerk for
den Anflinger und F
schrittensn. Hier finden Sie...
Taballen..Tips und Tricks...
Datailllerte ngnn'lmblr

hrall

nulnhllmFarmu lars..
Utllities..Programme zum Ein

tlgun .Die Frm_bn
fiinto..und..und..und.

Sichern Sle sich

heute noch lhr per-
stnliches Exempl

Ti 99/4A

ACHTUNG! Ab sefort! Ein umfangreicher Katalog mit vielen Informationen,
Tips, Tricks und Programmbaschreibungen wartet auch auf Sie. T| 88/4A Super-
splsie, Datelverwaitung, Programmpakete Action und Adventurs Games sind
nur eln kleinar Auszug aus unserem umfang
Lassen Sie sich Oberraschen! Eine Gratiskassette wartet auch auf Slel Und na-
tirlich auch hier. SUPERPREISE! (Programme ab 1,—..1,50...2,—, Pakets ab

reichen Greifen Sie 2u!

J. Schiliter
Schittelkamp 23a
4620 Castrop-Rauxel ®

SIERSHAHN
BERGSTR. 18

ATARI — VC 64 — EPSON — STAR

Dberraschungs-l’raisiista anfordern!

TEL.: 02623 -6E67E

mw;
I

CE COMPUTERELE

CB- DA?A

Flwclr_‘s:ulsl 55
5840 Schwere-Wesiholen
Tel. 02304/6 80 64-65
Wir fUhren Floppy Disk Laufwerke,
interfaces fir TANDY - VIDEO GENIE
APPLE - TRIUMPH ADLER

Kompletter Katalog gegen
DM 5~ in Briefmarken

Q CE-DATA Sarvice I&st

Ihre Reparaturproblema! ’

114

SEENNEEEEREEEEENEEEDS
ZX-Spectrum * ZX-Spectrum
Hallo ZX-Freaks. Wir haben DIE Softwa-
re fir Euch. Super u. Billig Katalog (ZX)
1 DM bei: B. Rulik (Omega-Soft), Emst-

Kahn-Str. 8, 6000 Fim 50

Suche Kontakt zu (auch) emsthaften
Spectrumbenutzern/innen oder Club im
Raum Wilhelmshaven/Jever, Heyden-
blut, Drosselweg 6, 2048 Schortens 2

FUNDGRUB

ZX 81 Joystick AnschiuB Plan 10 DM,
ZX Spectrum-ZX 81 Netzteiladapter, an-
schiuBfertig in Gehause 20 DM + Porto
(nur per NN) Info 1 DM, J. Grube,
Herm.Schéffer 11, 4800 Bielefeld 1

Verkaufe ZX Spectrum 48 K mit:
Orig.Verp., Literatur, Gebase, Software
im Wert von 2200 DM, 1A-Zustand,
Forth, Logo, Pascal, Jorg Mdoller,
02738/82639 VB 500 DM

Spectrum als Psychologe
Gehemmt? Eitel? Ehrgeizig?
u.v.a. Gr. Psychotest (volie 48 K),
Kass. 20 DM (Schein) an R. Boller,
J.Selfiger Str. 14, 8095 Ginsheim 2

Prof. Mathematikprogramme
z.T. Pascal-compiliert. Vielfalt. Anwend.
in Schule, Studium, Beruf, Liste g. Frei-
umschiag: Uwe Schmid, Tannenacker
94, 799 Ulm 10

Verkaute Soundsynthesizer
3 Tongeneratoren, 1 Rauschgenerator,
Lautstdrkenregelung, 8 Oktaven: in Ba-
sic zu progr. Neuwertig, VB 100 DM,
Tel. 0731/43718 ab 17 Uhr

Spectrum 48 K incl. Joyst.-Interf., Prin-
ter + 2 R. Papier, Literatur, 3
Schachprg. Assembl, Disass, Compil
viele Spiele {Flugsim, Atic) 680 DM,
Viebke, 1000 Bin 51, Thurgauer Str. 9

Tausche u. Verkaufe
Software for Spectr
2.B. Jet-Set-Willy u. weitere 100
Spitzentitel. 5t. Frank. Liegnitzer W, 7,
4690 Hemme 1, Tel. 02323/42591

Der grofle Preis. Das beliebteste Femn-
sehquiz fir Ihren Spectrum. Gule Gra-
phik und Sound fir 10 DM zu haben bei
Peter Soult, Breitstr. 18, 8800 Ansbach

Biete ZX Spectrum BO K, ZX Printer +
ZX Casset.Rec. + TV Lit, VB 1000
DM, Tel. 02273/54914 ab 18 Uhr

Endlich: Ein Netzteiladapter im form-
schinen Gehduse, der lhrem Spectrum
das Brummen und Heizen abgewdhnt -
fiir nur 24,80 DM + Porto! V. Scheck
{+3 DM) oder NN [+ 4,70) J. Hellmich,
Schrumpftal, 5401 Lof 1

Spectr. 48 K + Profitast. + Kemp.-Jst
+ Lprint-if + Mon.anschl. + ca 160
Pr. + Lit. gegen Gebot (ab 1.6.)an: R
Heubaum, Frahmsaliee 1-7, 2427 Ma-
lente, 04521/6581 [ab 16.30)!!!

VERKAUFE: % ZX Spectrum 16 K *
1. ZX  Spectrum 1 Sanyo-
Datenrecorder 3. 5 Bicher % Alle wie
neu* VB 370 DM!!! K. Butschek, Neu-
gereutstr, 17, 7000  Suttgar,
07 11/644120

Z¥X-Spectrum -+ Lightpen + massig
Software + Deutschem Handbuch zu
verkaufen: Reinhard Gladbach, Tel
02432/3314 von 14 bis 21 Uhr

Tausche Spectrum Software, ca. 50
Programme/MC, z.B. Atic-Atac, Jet Set
Willy usw., Liste an: Dieter Blum, Zur
Grube 18, 5272 Wippertarth

Verkaufe ZX-Drucker, 7 Monate alt, mit
Papier. Prels 140 DM (VHB). Jens Hop-
pe, Heidberg 6, 2250 Husum

Verkaufe ZX-Spectrum Programm-
sammiung, ca. 130 Prg wie Phdnix,
Beta-Basic, Pascal, Forth, Hobbit, Ma-
nic Miner usw. fir 110 DM. Ab 18 Uhr
Tel. 07162/4 2082

TEXAS

INSTRUMENTS

Verkaufe T1 99/4A + Ex.Basic + Joyst.
+ Rec.-Kabel + Parsec + Data Becker
Buch. Alles mit Garantie!! VB 600.—
Khaled Darwisch, Tel. 0511/511559

# # & Hallo Spielerfreaks & # &

Biete intaktes gebrauchtes
Tl < < Parseck> >-Modul fir nur DM
70! an. interessenten bei E. Ginther,
Tel. 0228/452333 melden

Verkaule umstandehalber Module, STA-
TISTIK (80), Buchungsioumal (90),
Othello (50) u. Marketingsp. (Kass. 20)
Alle Module 3 Mon. ait. Info: Ecki
05103/7452 ab 19 Uhr

Ti99 + Ext. B. + Deu. Handb. + Ex
Lemk, Schach + Parsec + Invaders +
FuBball + Rek. Kabel + Grundig. Rec.
+ Literat. Soft. 900,— DM, H. Knause-
der, Beethovenstr. 13, 7151 Allmers-
bach i.T.

T1 99/4A + Recorderkabel + viel Soft-
ware zu verk. Firnur 375,— DM. Daniel
Schiichtholz, Eichhormweg 13, 5226
Reichshof 21, Tel.: 022861/520681
(ich warte...)

99/4A + P-Box + 32 K + V.24 + Disk
+ Sp. Syn. + Joys + Edi/Ass + ExB
+ Moon Miner + alle Adv. + Dru/Kas. -
Kabel + Softw. + Lit.: Wenig gebr., al-
les Original: VB 2700,—. Heidemeier
02104/44521

TI99/4A mit Extended Basic + Speech
Synt. + Parsec + Tombstone City +
Cthello + Joysticks + Recorder + Ka-
bel + Biicher + Programme auf Kass.
fur 850.— DM abzugeben, H. Fischer,
Duisburger Str. 40, 5000 Koin 60

AR EEEE X EE R R NN RN

Texas Instruments
Sonderangebot [C] Sonderangebot
Original TI-99/4A Joysticks (2). Roland
Bretschneider, 498 Bonde, Hanffeld
159, Tel. 05223/3035 ab 18h

& & % Verkaufe & & %
TH99/4A + Ext. Basic (fast neu) + Soft-
ware + Uberspielkabel + Handblcher
fr DM 550,— mit Garantie
Rainer Zilz, Tei. 02122/43161

I rum-.na"tl Ise Seikosha GP 550 A........... 798,
Spectrum 18K......coiveniees 379,  Druckerinterface ....... 180.-
Erwaitarung auf 4&1( voe.. B8-  EDV-Papler, well 48,
Spectrum 48K . . -oa ATH: Microdrive ....... 238~
Seikosha GP 100 A ........... 499 rt-Floppy, 320 K . . 049-
Selkosha GP 250 X ceres 899-  Profi-Tastatur . 189.-
Seikosha GPTOOA........... 1298, Fuller FBE-KrErbcnrd 2439 -
Salkosha GP50S............ 379, Lightpen... i 89,
Selkosha GPS0A............ 378 u:hu‘:jmmk ...... 30,
Seikosha GPSD0A........... 508,  Joystickinterface ............ 49,

Computerversand Wittich
Tulpansir, 16, 8423 Abensberg, Tel. 08443453 ab 18 Uhr

Ausgabe B/August 1964
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Pimania, das Spectrum-Super-
Adventure jetzt auch fur TI99/4A (Tl
Basic, 3 x 16 K} auf Kass, DM 20,—
SchainfScheck an A, Bielenstein, Sterk-
raderstr. 43, 422 Dinslaken

Verkaufe: Atari-Soft-Donkey-Kong-
Modul + Joystick-Adapter + Quickshot
Il far 120 DM und eventuell ca. 50
Prgm. auf Kassette dann fur 130 DM,
Tel.: A. Weller 0261/21422

Verkaufe Peari-Box fir
TI-99/4A mit
Disklautwer + Diskkontroller
Preis. 1000 DM bei
Hans Renz, Tel. 07033/9789

TISS/4A
Tausche Software in Tl-Basic. Liste ge-
gen Rickp. — Thomas Hahn, Butzstr,
25, 4600 Dortmund 15, Tel
0231/353166

* TE99/4A * Maschinenroutinen 1. MM
+ Starke Programme in Tl- und Ex-
Basic! Info gegen DM 1,80 in Briefmar-
ken bei: A. Albrechl, Barbarastr. 23,
4270 Dorsten 1

TI-99-Adressenverwaltung, sehr komf.
m. Direktzugr. (350 Adv./disk) 25—
DM statt 150, V-Scheck/NN, Info ko-
stenlos, J. Puschmann, BO0O Minchen
2, Kazmairstr. 60

Achtung!!! An alle TI-Benutzer!! Verkau-
fe Super-Spiele, (20 Stlck auf Kass.)
fir nur 20,— Info gegen Rickporto an
Thomas Morbach, Hochstr. 19, 5500
Trier/Ehrang

9800-Assembler in X-Basic
direkt/Copy, List, Vorwértsreferenzen;
zum Erzeugen geniigt X-Basic; lauft in
Minimem/RAM, 07802-1464, R. Dill-
mann, 7602 Oberkirch, Kolpstr.

Suche billigen defekten TI99/4A oder
funktionstiich. Gerét. Wer hat ginstige
Per.-Box mit Speichererw., RS232, u.a
07433/35189 ab 18 Uhr

TI 57 Besitzer: 15 Listings mit Beschrel-
bung (Spiele, Mathematik, Physik) nur
10 DM (Scheain, Scheck) von Th, Schri-
er, Hohlstr. 11, 6791 Steinbach

TI-99/4A + Ex.-Basic * Kass.-Kabel
* Joyst.-Adapter + Literatur + 4 Mon,
Tel. 0B89/7832273

Verkaufe TI99/4A + Rec.-Kabel + Joy-
st.-Interface nur DM 350,—, Kai Penk-
witt, Tel. 07157/7802 ab 18.00 Uhr
taglich

ok kok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok ok kR
TIB9/4A * Ex.Basic » 2 TI. Joysticks
* Software  Literatur + Uberspiel
Kab, = 540 DM VB, Tel
02261/76394 ab 14.00

ok kkokkhkhokkohkokokkokokk

Verkaufe: TIS9/4A, Extended-Basic,
Recorder + Kabel, Joystickadapter,
Bacher-Zeitschriften und Supersoftware
(ca. 180 Programmey) f0r nur 650 DMI1!
040/7201121 gut erhal.!

TI-29/4A + Ex.-Basic + Rec.-Kabel +
900 K Supersoftw. (150 Prge: Frogger,
Pac-Man, Donkey Kong...), T1 +
Ex.Basic-Kass -Lernkurse + HDBlicher
+ Listings nur (1) VB 440 DM (1)
02541/3168

TI99/4A + Orig. Extended-Basic +
Orig. T-Prog. Recorder + Orig. TI-
Joysticks B Kaum gebraucht — In Orig,
Packung —— VB: 600 DM, bei Kauf ein
Dynamics-Spiel gratis - Tel,
02174/40126

Suche TI9B/4A mit Kassettenrec. fir
100,— DM, Tel. 0581/31 24 56. Nach
18 h —— Reiner Woll = SchioBpark 16
= 3500 Kassel Wihs, Bite mit
Kas.rec.Kabel u. Rec.

* Extended Basic neu Original TI %

Incl. ExtBasic Lernprogramm auf Kas-
sette & % 290 DM NN od. Vorkasse aul
PSCHKTO 125208-855 PSCHA NBG
d ko Tel. 02203/65062 4 o & o

Ich liste Programme von |hrem TIO9/4A
von der Kassette!lll Je Listing DM 5,—
an: M. Wechsung, Goethestr. 8a, 3300
Braunschweig (auch Fehlersuche)

Supersoitware flr

T1-88/4A, ZX Spectrum, ZX 81 z, B. Ko-
pierprogramm| Spiele! Gratisinfo bei A,
Pohl, Furstenwall 88, 4000 D'dorf 1

Verkaute TI-09/4A + Rec.-Kabel +
Joyst. + Literatur + Progr. Handbuch
Data Becker + 50 Spiele kompl. fir DM
a50,— per Nachnahme, Tel.
02371/22450 ab 19 Uhr

TI99/4A (200) + TI-Th. Drucker (300)
+ X¥Basic (200} + Centr.Schnittst,
(250) + Kass Kabel (30) + Module +
Biicher aul Anfrage per Freiumschlag
bei Bathory, Frihling 8, 8831 Hbttingen

HE Tl 98/4A HE Tl 99/4A HE
Verkaufe neuen Tl 99/4A + Garantie in-
kl. 5 Listings und Literatur nur 270, —,
Tel. 04771/2602 oder T. Miiller,
Ackerstr. 15, 2170 Hemmoor

Tl 89/4A + Joysticks + Rec.Kabel +
Anleitung + Recorder + Parsec +
reichlich Soflware, nur 350,—, bel
Wollf, Erftweg 54, 48 Bielefeld 11, Tel.
05205/5740

BEE Hallo Tl 99/4A-Freak HEE

Wir haben die Software in Il oder Ex-
Basic for Dich, Super u. Billig. Katalog
{T1) 1 DM bei: O. Damian (Omega-Soft),
Herzbergstr. 10, 6 Ffm.

Wir kauten alles rund um den Ti, Modu-
le, Hard- und Software usw. Zahlen ab-
solute Hochstpreise!!! Angebote noch
heute an: Kurecsoft, P, 312, 2844
Wittmund, 04462/4494

Verk, TI-89/4A + Rec. + Rec.Kabel,
EXT.Bas. + Lit. + Prg. komplett VB
450 DM, u. U, auch einzeln. Th, Lippok,
04231/3224 ab 18 Uhr

Biele an: Minimem. u. Musikmaker, su-
che R5232 intarn (avil, im Tausch), Tel,
06423-6229 (18.00 bis 20.00 Uhr)

TI-99/4A + Ext.-Basic + Schach-Modul
+ Joysticks + Rec.-Kabel + Software
+ Handblcher fir 595 DM, Mark Rich-
ters, Tel. 04207/1870

Verkaule TI99/4A 4+ Rec.-Kabel 4 Joy-
stick + Adapter + Programme auf Kas-
sette + 1 Spielmodul + Basic-Lehrgang
mit Garantie umstandehalber, VHS Tel.
06304/4 886

Hallo TI-Basic Softwarefreaks!
Tausche Ti-Basic Programme, Tauschli-
ste anfordern!: Sascha Junior, Hagen:
wiete 23, 2083 Halstenbek oder T:
04101/45908

Verkaufe meistbietend. 1) Extended
Basic-Modul, 6 Monate alt, 2) Sprach-
Synthesizer, 3) Versch. Module z.B.
Musicmacer, Parsec, Anruf ab 19 Uhr,
Tel. 06196/1338

Dringend gesucht fir TI-88/4A; Mini-
Memory-Modul, Meldet Euch bei R, Lb-
wenstein, Tel. 0B/GT7T 3377

Suche Programmroutinen | (Kass.) und
Handbuch fir Extended Basic Modul in
Deutsch. Tel. 07 11/636812 P. Kuhn

TI9S/AA + Extended-Basic + Bucher +
Recorder Kabel + Software + 1 Modul
(Datenverwaltung und Analyse) 5 Mona-
te alt VB. 550 DM, Tel. 0B9/7 930182

MICROCOMPUTER

Computerpariner GmbH

Ganr pehrel pests mene ne 100y wachmanmegesin

mit Wocarsacheck « 8. D

fr Poro bepahies. Sonzl e gen
faen wir pRgen Nechnghmp | +

999,- DM
Microdrive & Inter-
face 1 fiir Specirum

Der schnelle Massenspel-
cher und das serielie Interfa-
ce, mil dem Sie Drucker (2.
B. Brother EP 44) und bis 2u
8 Microdrives ansteuern kbn-
nen.

nur noch jo 249,- DMI
Sinclair IX Spec-
frum

48 K RAM, nur 528,-

Verbindet (hren Spectrum
mif alien Paralielprintarn.
LLIST, LPRINT, COPY ofine
zusétzliche Software aus-
fahrbar. Jefzt mit zusdizli-
cher serigller Schnitistelle
zuim AnschiuB seriefler Prin-
ter. Tasword kompatibel
Komplett mit Kabe! und aus-
tahriicher deutscher Bedie-
nungsanieitung. Ner 198,-

Versand s duniand mur g

Vorkanse’

Zusatxiastatur fir
Specirum

Dim Tastatur, die ihven Spec-
trum zum professionelien
Eingabegerst machl. Spec-
trumplatine und Netztell fin-
den im Gehduse Platr. Zu-
satziicher 10er Block rur Zif-
ferneingabe.

mur noch DM 169,-
Jetzt Micro-Drive-kompati-
bel, mit zusatzlicher Leer-
taste nur DM 198,

Quickshot 1 Joy-
stick mit Interface
Kempston kompatibel mit

zus&triichem Anschiud far

mm!egung. K =
Shinwa CP 80 Ma-
trixdrucker

Unser meistverkaulier
Drucker. Kompatibel zu Ep
son MX 82 80 Zeichen/Sek
viele verschedene Schriftar
ten, Sub- & Superscripl, Frik-
tionswalze fur Einzeibiar,
Rauchglasabdeckung mif
AbriBkante. Sehr gutes
Handling. Zum absoluten Po-
werpreis

won nur noch T88,-

Zentrale und Versand: Lietzenburger Str. 90,
1000 Berlin 15, Telefon: 8826591
Flllale: KantstraBe 70, 1000 Berlin 12, Telefon 324 1055

iy
&
Alphacom 32

Der werbesserie Sincram
Drucker Brederes Paprer, we
senliich pesseres Schnlfibua
Thermopagier. verstarhies
Netzred Mur 249,-

Farbmonitore:

Sanyo DM 875,-
Novex DM 995,
Taxan DM 948,-

80 Disketten
Mit Rauchglasabdeckung,
abschlieBbar. Nur 69,=

16 K RAM Fir VC 20
135,- DM
64 K RAM Fiir V€ 20
208,- DM

Stavbschutzhauben
fisr Commodore ab
15,80 DM
Deatasette nur 99,-
Disketten ab 49,-

NEUES VON COMPUTER PLUS SOFT

OXFORD PASCAL

OXFORD PASCAL ist eine komplette implementierung der bekannten Program-
miersprache PASCAL, die auf dem COMMODORE 64 ablauffahig ist und ainen
Standard P-Code generierl,

Was bietet OXFORD PASCAL?

Bel der Kassellenversion

— @inan starken TEXTEDITOR um PASCAL-Programme zu schreiben,

— @ine starke Farbgralik und bessaren SOUND durch die erwellerie Varsion
gegenidber STANDARD PASCAL,

— einen residenten COMPILER mit 14.K.Benulzer RAM.

Bel der Diskettenversion

— alle oben aulgelihrtan Vortaile der Kasseltenversion plus
— einen Disk-zu-Disk-Compller, um den ganzen Speicherbareich for PASCAL-
Programme zu banulzen.

Wieviel kostet OXFORD PASCAL?

+ Kasseltenvarsion (residenter Compiler)
Disk-Compiler {1541, 4040, BOS0, B250 drives)
Alle Preise inkl. 14 % MwSt

Kosten l0r Versand

+ Kassettenversion erst Ende Juni

BASIC AID 64

DM 77
DM 189, —

DM 3—

Ausgesuchle Basic-Befehle zur Erweitérung des Standardbasic 10r dan Commo-
dore 64, Die wohl beste Basic-Erweiterung aul dem Markt. Lieterzell 2 - 3 Wo-
chen, Handbuch noch in Englisch. Deutsches Handbuch In Vorbereitung.
BASIC AID 64 enthall folgende Funktionen:
SIZE, TRACE, CATALOG, DISK, GET, DRUN, FLIST, READ SEQ und USR files,
KILL, OLD, RESET, AUTO, DEL, MERGE, MOVE, RENUMBER, PLIST, CRT,
KPRINT, DUMP, FIND, CHANGE, HELP, HEX-DEC, BIN-HEX, COLOUR, SCROLL,
QUOTE ESCAPE, BASIC 4 Syntax mit Disk-Kommando sExpressionss

Erhaitlich aul;
RAM TURBO

Diskette DM 179,—
Cariridge DM 179,—

RAM Turbo 10r den Spectrum, die Turboautladung 10r den Spectrum. DM 98,—
AnschluBmaglichkeit far 2 Joysticks, Cartridge-Soltware, plus Expansions-Port
2um Anschliuf welterer Peripherie

DISKETTEN 10 Stick in Plastikhartbox

COMPUTER
PLUS SOFT
Bahnstr. 20-26,

D-4220 Dinslaken
=: 02134/7905

DM 59—

Ich besteile:

BESTELLCOUPON

Preis:

Nachnahme
G640

zzgl. 3 DM Versand Gesamt:
Verrechnungsscheck [
vIC20 O

Datum, Unterschrift

Spactrum [
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TI99/4A mit Parsec, Tombstone, Car
Wars, Munchman Invaders i Joystick

Schaltpiane: komplett
ginzeln), 0B9/5247 90 (&fter)

Verkaufe TIS9/4A, mit 32 KRAM, Mo-
dulbox m, Disk-laufw., TS232,
Edit/Ass., ExBas., Buchhaltung. Auch
einzein ?el UBQ{??D‘!Q-% ab 17.00
Uhr

Gute Spiele und Anwenderprogramm in
Tl und Extended Basic. Katalog for 80
Pi. in Brielmarken bei: Jochen Lebek,
Elisenhdhe 34, 6530 Bingen 1, Tel
06721/35249

Motverkaul: TI99/4A + Ext.Basic +
Joyst. + GP 100 A + Ext.Cenirin-
terf./meu + 4 Jhrg. Versch. TI-Zeitschr.
+ 4 Bicher (Tip Su. Softw.) + etiiche
Softw. VB. 1600,—, Tel. 026 36/6379
ab 19 Uhr

Suche Ex-Basic, Atarisoftware und Mini-
meamory, sowie den Sprach-Synthesizer
for meinen TI99/4A. Angebote an: J.
Wittenbreder, Imsiekstr. 54, 48 Biele-
feld 15, 05206/4674

Suche amerik. &angl. Zeitschriftenu. a
TIg8-Literatur im Tausch g. Kassetien
m. erstklassigen TI99-Programmen. D.
Taube, Dingelstedtwall 16, 326 Rinteln,
05751-42913

Ti99/4A + Joysticks + Modul »Parsec«
+ Ext.Basic + Recorderkabel + Basic
Lemkassette + Sprachsynthes. +
Handbuch + Software 6 Mon. 600 DM.
S. Hepp. 6342 Haiger 11, Tel
0277324

Tausche Programme far TI99/4A, kein
Extended Basic! Interessenten (Raum
Wuppertal) kdnnen mich zwischen 16
und 18 Uhr unter der Nummer 556142
erreichen

TI99/4A + Joysticks + Modul sRabbit-
Traile + Ext Basic + Rec K. + Basic-
Kurs + Sprachsynthes. + Handbuch +
Software & Mon. 600 DM, J. Braun,
6342 Haiger 11, Tel. 027 73/5967

TH99/4A + Rec-Kabel + Spielmodul
*Wumpusjagd« + Joyslicks + 45 Spiele
aul Kassette + 2 Blcher, Garantie, VB
DM 250,—, E. Frtz, Tel
02421/62225 ab 16.00 Uhr

TI-Superspiele; Action-Spiele und Denk-
oder Geschickdichkeits-Sp., fur jeden et-
was dabei und das zu vemnonftigen Prei-
sen: Info gegen RU.P, bei: A. Stork;
Hauptstr.; 6791 Reichenb.

Hugoi-Soft *# Hugoi-Soft + Hugoi-Soft
10 Superspiele fiir nur 30 DM (inkl. Por-
to + Kas.) z.B.: Q-Bert. Asteroids, Pit-
fall, Frogger, Flugsimulat. Hugoi, Zum
Elfenbruck 1, 2120 Lineburg

T-99/4A
Verkaute ThExtended Basic Modul ge-
denstr. 6, 4390 Gladbeck, Tel
02043/26801

Supersoftwara! Ca. 180 Spiele in Tl +
Ext. Basic, darunter viele Spielhalienhits.
Info 1,— bei Frajo Fry, Bergknappensir.
178, 4350 Recklinghausen

Giinstig! TI98/4A + Handbuch + Re-
corderkabel + Joysfickadapter +
Tombstone City + Parsec + 200 Li-
stings 4+ Graftiskassette for 360 DM,
VB. Tel. 02361/32058

Biele Ex-Basic, neu, gegen Erw. Box,

Huppert Joachim, Tel.
O7141-461147, Hohenstaufenstr.
27, 7141 Mégiingen

Ti99/4A — Nur zum Spielen zu schade.
Progr. F. Prakt. Anwendung, z.B.
Haushallsfohrg., Universaidatei, Briefe
schreiben usw. Info 1,50, Haco An-
dres, Osterfeld 23, 3015 Wennigsen

Tl Extended Basic for 270,— DM. T
Sprachsynthesizer fir 70,— DM. Deut-
sches Handbuch zum Ext. Basic 30,—
DM. Bei Gesamtabnahme 350,— DM
Gerhard Pest, Tel. 05531/2373

Verkaufe T 99/4A: 250 DM, 5 Module
je 50 DM, Kassetteninterf.: 30 DM, Joy-
stick: 20 DM, Buch (Spiele): 25 DM. Bei
Komplettkauf zusalzlich Spiele u. Zube-
hor: 530 DM!.. 064 46/2844

Verkaufe Tl Ext.-Basic fir DM 190 u
Ti98/4A + Joyst. + Rec.-Kabel + Prg.
fir DM 289 W Carsten Siekmann, Auf'm
Hamielde 11, 4970 Bad Oeynhausen
4 Tel 05731/4787

Verkaufe TI99/4A + XB + Rec.Kabel +
Kass.Rec. + Cenfronic + Seikosha
GP100 Ml + Monitor + XB-Blcher +
TI-TIXB-Lehrgang + Spiele/Kass. + Ge-

. Preis VB 2400,—, Tel
061983/86149

Ganstig abzugeben.

TI99/4A, Ext.-Basic-Modul, Spieimodu-
le (ab B DM!) und vieles mehr. Liste ge-
gen 50 PL. Rickporto Frank Vanhoi,
Theoderichstr. 4, 4630 Bochum 1

Gleich anrufen 07554/10333
TI99/4A + Kass.Interface + 2 Joyst. +
Invaders + Chessmastermodul + 150

tings. Alles zusammen nur

DM 600.— kein Einzelverkauf.

P‘I‘ata—Mmh#e!il 160 DM. Bitte mel-
den bei: O. Toffolo, 2262 Leck. Fich-
tenweg 1, Tel. 04662/1733

Tausche u. verk. Basic und Ext. Basic
Programme (auch Module). Liste gratis
bei Jirg Bronnimann, Ausmaltsir. 5.
CH-4132 Muttenz, Tel. 061/610285
abends ab 17.30

Geschenkt nicht gerade, aber fir nur
250 DM, TI99/4A + Kabel + Softw. +
Kassettenrecorder, Tel: 07664/3647

Suche samil. Periph.
99/4A: Mod.-Box + Floppy + Contr.
32 K, Ed./Ass, Minim., Datenv. Buch.-
Meod., Parsec, bis = 1500 einz. 0. kpl.
Tel. 072405300

EEE Suche fir TI99/4A HEE
Modulbox mit Laufwerk, Controller 32
KRAM Karte Preis: VB Angebole an
Peler Fouguet, Olberskamp, 2 HH ?4
Tel. 040/7 330203

® Universelle Ti

im full-screen-mode for TI-BQAA mit
Ext. Basic. Gesch. Programm auf Kas-
sette fir DM 30— + Poro, Tel
0208/427847 nach 18 Uhr.

Super Software fir den TI99/4A
(Grundversion) z.B. Spiele mit ruckfrei-
en Bewegungen. Info gegen 1,20 DM in
Briefm. bei P. Marukic, 8300 Augsburg,
Frohsinnstr. 27

TI29/4A (290) + Schachmeister (159)
+ Basic-Lernprogramm (50) + Recor-
derkabel (30) fir nur 390 DM 390 DM
380 DM, Ul 08166/597 abends :

Verkaufe TI-99/4A mit Joysticks, Re-
corderkabel, Schach, HallenfuBSball und
viele auf Massette Tel
08824/400

Verk. TI99 + ExBasic + Parsec + Inva-
der + Kass.rec - u. Kabel 4+ Basiclehr-
gang + 2 Bicher {neu 100 DM) +
Programmheft + 17 Computerhefie +
ca. 50 Programme! VB 939 DM!! Tel.
06182/3510

HER TI 99/4A HER
Taﬁdﬁuﬂmkaﬂeﬁomnn
Basic. Liste gegen Fi

Dirk Doebbelt, Laakerstr. 14, 41DG
Duisburg 12, T: 02033/937 26

Suche Mini-Mem + Wer hat Interesse
an Dateiverwaltung * LP-Verw. bis
10000 Titeln in Planung + Bamd Haa-
se, 2850 Bremerhaven, Hafenstr. 7.
Tel, 0471/42455

* Neu & Misy &« Maklerinfor.-System
* auch andere HW # Info gegen 5. —
DM & Bamd Haase « 2850 Bremerha-
ven *  Hafenstr. 7 & Tel
0471/42455 ab 19.00 Uhr

B Ti99/4A: Programme in Ti-Basic I
Tausche/Verkaufe Spiele und Anwen-
derpro. je Pr. 1,50 DM/30 Prog. 10
DM. Bei R. Taubert, Kolpingstr. 13,
4796 Saltkotten 3, TL (05258/7934)

1" Super Software for den T1 I

Earth Defense; THKong; 5 * Racepr.
Info g. Rickp. bei M. Brunner, Buchen-
weg 15, 6301 Biebertal, Tel
084 46/1438, nach 15 Uhr.

TI99/4A bis DM 100, gesucht, ebenso
ginstiges Mini-Mem-Modul gesucht
Angebote an Tel 06631/6308 von
17-20 Uhr

e e s e e R R s
Verk. TI99/4A + Ex Basic + Rec.Kabel
DM 550 (nur kompl.) Rec. DM 50, Pro-
grammsammiung: ca. B0 Prog. DM 50,
Tel. 0211/382129 nach 19 Uhr

TI99/4A + Rec.Kabel 5 Mon. alt = 200

Schwarz, ab 17 Uhr, 02171/81308
Tia9/4A + Rec.Kabel 5 Mon. ait = 200

Schwarz, ab 17 Uhr, 02171/81308

Snmumtaﬁkmm! ..
3 Kass A 170 KByte pro Stilck e ®
Nur DM 20,— Scheck. TI98/4A pus
Zub. VS. Norbert Wrede, Homer- ¢ @
Hellweg 46, 4790 Paderborn 1 e @

* Verkaufe + Verkaufe & Verkaufe &
TI99/4A + Kassettenrec. u. Kabel, 10
Module z.B. Schach + Datenv. + Par-
sac + Joystick ca. DM 795,—, bei: T.
Goepfarth, Tel. 07144/35049

CBrWars-I'Fiﬂbal-l-Amu‘i-Fi—
nanzberater 4+ Div. Bicher + Tolle
iele a. Kass DM 200, W. Fritza, Tel
07666/1509

Verkaufe alle Adventures Org. Kasset-
ten + Module Wumpus - Zero Zap - Re-
chenkinstier - oder tausche sie gegen
andere Orig. Module, Tel 0421/
239576 bis 18 Uhr

*—— Verkaufe —— %
TI-99/4A + Rec.-Kabel 1/2 Ja. ca. 30
Tl-Basic Pr + TkLi VB
350,— DM Tel. 05693/1698

EESENEEEEEEREEEEEEE
TI-99/4A Anwender

D' karbach, Remscheider Str. 18, 565
Solingen 1
Verkaufe TI-98/4A Rec.-Kabel + Litera-

tur ohne PAL-Modulator fir nur 170.—,
Tel. 0611/433293 ab 18 Uhr.

Suche fir TI99/4A Ext. -Basic-Modul- +
Modem, G. Rybazynski, 5 Koin 90. An

EEEEEENNENENENEEEEN
TI-22/4A Assemblerprogramme  auf
Kass. gesucht u. a. Compiler. Liste an:
TH. Semlinger, 6968 Walldim, Biu-
mensir. 40

SEEEEEEEEEEEEEEEREN

Schn. Funkt -Piot (XB) f. ITOH + Komp.
Drucker (einz.MNad )-Var. Achsenkr.
(max. 4 Funkt/A), Lin. Regression +
MeBp. Kass. 30,—/Info g. R-Porto: Ad-
ler, Kurze Str. 2, 3392 Clausthal

Ti Ext.Basic + Kass. + Prg.
250 DM, V. Scheck, Bar (Vorauskasse)
& and. Module Rec.Kabel, einf. DM 15.
inf. B0 * TiCiub 99 +_ Mihihofstr. 14,
7450 Hechingen-1, Tel. {07471)
13879

* # TR 4A® = TISD/4A & * TI9S/4A
TI9%/4A + ExBasic + Joyst. +
Schacht Rek. + Kabel + Lit. + Softw.
aff Kass. VB 680 DM, Tel
0208/73042 ab 18 Uhr.

% *TIOY4A % 2 TIO0/4A % % TIG9/4A

Ti9g9/4A-Konsole + Hallenfuiball + T)-
Invaders + Paddie 400, —/TH-Writer —
250, —/Editor-Assembler 150, —/alles
neuw., Tel. 04453/ 71100 +
04448/360

XXX Achtung X00( Achtung XX

Verkaufe TI99/4A VB, 20 Programme
25 DM, Rene Hartwig, 2000 I-hmbl.leg
e A

65,
040/5363893

Kemper, ——————r
Tel. 0201/698792, 4300 Essen 11

Verk, TI99/4A + Joysticks + Kass Ka-
bel + 4 Bicher + Ext.Basic M. + Re-

DM B00,—, Tel. 0?43&'4910
® 888 TI99/4A Software e 0 0 @

Joyst. + 12 Programme
VB 550 DM, Tel. 02122/76348 o

02122/549417

der Wielermaar 139, Tel.
02203/85562

Z B. Screbble 10 DM — Reversi 5 DM
genauere Informationen bei.  (Bitte

Rickporto beilegen) —— G.M. Geh-
recke, Sas Ch. 104, 2 HH 65

EEE Verkaufe Modibdmt HEE

Preis nach
0611/5075197

116 S
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TIS9/4A + Ext.Basic + Parsec + At-
tack <+ Tips u. Tricks + wviel Literatur,
DM B40,—; Christian Lueders in Hotel
Wastisaege, 8379 Bischofsmais, Tel
(09920/218)

TI9/4A (originalverpackt); 240 Parsec
|75) + T. City (45) + Munch Man (65)
+ Invaders (65) + Rec.Kabel (35) +
Joyst, Adapter (Atarl etc.) (30) Alles VB,
Tel. 08331/4412

Verkaufe TI99/4A + Bedienungsanl. +
Rec. + Rec.Kabel + Schachmodul +
Joystick + 40 PGM's + Blicher: Preis
480 DM bel Uwe Oberiénder, Schu-
bertstr. 4, 6587 Baumholder, Tel
068783/3443

TI-CBM % % % Edni-Comp-Service,
High-Res-Grafik TI 182 x 256 Pkl Su-
per Hardware + Software + Spiele +
Utilities f. TI + CBM Info gegen R-Porto
M. Eder, Herm.-L. 31, B038 G'zell

EEER TIa9/4A EERR
Achtung nur fiir Erwachsene, Bitte Alter
ang, Top-Spiel inkl. Kass., Porto u. Info-
Progr. nur 10,— in Umachl. an Karbach,
Remsch.Str, 18, 565 Solingen 1

Wer mir eine Kassette mit 3 Prg, (aber
nur Ext.Basic) + 10 DM Porto schickt,
bekommt 6 Ext.Basic Prg. zurlickl Tho-
mas Amlar, Reinerzer Sir. 49, B500
MNirnberg 50

Suche dringend T Recorderkabel und
Joysticks, Sabine Helbig, Wiesenstr,
23, 4054  Nettetal 1, Tal
02153/72208

SuperspaB mit dem TI!
Holen auch Sie sich die tollen Ex.Bas.-
Spiele + 10 Stick nur 50 DM & CH
Kohnert #® Kard.-Kopp-Str. 17 + 3408
Duderstadt + Tel. 05527/2827 = Ab
18h

Konsole (4 Mon) + XBas. + D.H.Audb
4 SPRSynth. + Tl Rec.+ Kabel Modu-
le: Schach, Othello, Adventure (m. 11
Kass.), Defender, div. Kass. + Lit. DM
1500, Kalle Markhoff, Auf d. Kunst 24,
4630 BO 1

EERVerkaufelMME Modul Box mit
Floppy + 2 Disketten voll Spiele und Zu-
behar fir nur! 1000 DM!

Oliver Blum, 4000 Dusseldorf 13, Tel.
0211/707810

Angebot: Verkaute Ti-99/4A + Exten-
ded Basic + Recorderkabel + Joy-
sticks 4+ Handblcher + Extra-Blcher
{2) for insg. 600 DM bel T, Suhm, Tel,
0OT803/3372 Okay?

Programme +# % TI-99/4A * & Pro-
gramime

Suche U.S, 99er-Magazine
Tausche Prg. (TWEx-Bas.) Liste 0. Kass,
an. Kai Quante, Uchtdorferstr. 15,
3260 Rinteln 3, Tel: 05751/3497

Verkaufe Extended Basic wegen Sy-
stemwechsel (Modul neu!!)

% Vollert & Parkstr. 32 8025 Unter-
haching & Tel: 0B9/617115

Preis: 220,— DM statt (300,— DM) VB

Suche Disk-Controller fir TI-99/4A
Tel. 06145/30948 (ab 16.00 Uhr)

Minimemory mit dtsch. Assembler
Handbuch, Orig. Sprach Synth. mit
Speech Editor — Alles kompl. 400 DM,
R. Jahn, Duisburg, Tel. 0203/7707 30

Suche  TI99/4A-Mini-Memory-Modul.
Prels Nebensache! Claus-Dieter Vier-
heller, Mellenbergsir. 10, 6320 Alsfeld
1, Tel. 06631/4407

* Verkaufe *
TI9S/4A <+ Zubehdr, neuw., DM
350,—, Norbert Schwinn, Bellen 6,

2725 Brockel
(AR R RN N R R R NN RN N

Verkaute Parsec
Far nur 55 DM
Suche ginstige Splelmodule
oder Ext.Basic-Modul
Telefon: 08122/2868

TI99 + komplette Modulbox 32 K
RS232 sowie 70 Spielmodule und Dis-
ketten, Ex-Basic und Mini-Memory, so-
wie VC-20, Laser 210 und MZ 700 z.
verk, Tel, 0611/3117 22

TI89/4A Kalorienberechnung  jeder
Mahlzeit, alle Grundnahrungsmitt. ge-
speichert, nur m. RAM Erweiterung 1
Disk, frei Haus 1. 15 DM, W. Bucher,
SchioBstr. 30, 7071 Heuchlingen

Achtung — Tausche TI99/4A Software,

. Liste anfordern!

Sascha Schnelder, Eichenweqg 8, 8101
Brensbach 1

* Verkaufe Original Ti-Extended-Basic
Handbuch (englisch), Preis: 20 DM
oder Originalkopien von 99 Special | u.
I Kaufe auch andere Kopien!! Tel
02407/8911 *»

Wer will mit mir TI99/4A-Progr. u. Spiele
tauschen! Uber 50 Progr. u. Spiele,
Chrisitan Ose, Rothenturmer Str. 85,
8070 Ingolstadt, Tel. (08459) 1641

deode ottt d ok ke g ek e ok ko ok
Tausch

RC CAR (Elektro) mit 8 Kanal Anlage

(fast neu, alle Akkus, Zubehdr) gegen

Floppy, 32 K, oder 350 DM. Tel

05222/1 2463 (ab 18 Uhr)

Suche dringend Extended Basic Modul
mit oder ohne Handbuch (keine Wu-
cherpreise). Bitte melden unter Tel.
030/7 428887

TI99/4A-V.24-Doppelschnittstelle. Peri-
pheriebox nicht erforderlich DM 300,—
und welteres Zubehdr, Tel. (02204)
64062

Verkaufe TI-98/4A + Rec.Kabel + Ext.-
Basic mit Dt. Handbuch + Atari-
Joystickadapter gegen Hbchstgebol,
Henrik Kruse, Twiete 1, 2081 Ho-

Dringend gesucht!

Alle Module fir TI-Box: 32 K, RS232, P-
Code, Dis-Contr. + Laufw., Manfred
Kropp, 8368 Bad Vilbel, Erzweg 7, Tel,
06193/85298
Verk, TI99/4A + 9 Module + RS232 +
Pascal + 32 K + Modulbox + 2 Disk +
Software + Rec.-Kabel 4+ Sprachsyn
+ Lt Tel: 089/4300516 oder
430086 14 auch einzeln] Preis nach VB

%% Achtung + % Achlung & %
Verkaufe TI99/4A & EX-Basic & 5 Bl-
cher & Software fir 400 DM

M. Vogt, Tel. 08171/265868
kkkkkkk Rk hhkhhkkhokokh

e ® Komplettes Computersysteme @
TI99/4A & EX-Basic & 5 Blicher & Soft-
ware & Centronics-Intl. & Matrixdrucker
DP 510, Preis: VB

e M. Vogt, Tel 0OB171/26568 @

BILLIGE SOFTWARE flr den
TI-89/4A in TI-Basic
Katalog gegen Rickporto bel J. Luka-
schewski, Am S#tiing 10, 4780 Lipp-
stadt — Es lohnt sich!!!

CPU 6502 A, 32 KByte RAM,
16 KByte ROM, Microsoft-BASIC,

hochauflésende Grafik
256x192,16 Farben,
Video-Audio-Aus-
gang, HF-Modulator.
Eingebaut:
Centronics-Parallel-

HOME-COMPUTER

Schnittstelle, Rekorder-
Interface, Joystick-
Interface. Optional: Daten-
rekorder, 16 KRAM Erweite-
rungsmodul. Druckerkabel,
Disk-Controller/Disk-Drive.

..derviele
in den Schatten stelit!

Im Fachhandel.
Auskunft: Generalimporteur SANYO VIDEO Vertrieb GmbH& Co., Lange Reihe 29, 2000 Hamburg 1, Telefon 040/2801045-49
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Bald kommt es! Das Buch »DER T1-99
UNTER DER LUPE«, 10 TI-User haben
dafr geschrieben, Mit Themen aus vie-
len Bereichen! Auf Anzeigen achtent!!
Bis dann; Jens Schubert

TIS9/4A-Angebot: X-Basic 275, Super
Extended Basic 448,—, Sprachsynthe-
sizer 165,—, Editor/Assembler 178, —,
Liste: Gratis, Tel. 089/6928845ab 19
Uhr,

Suche Erw.Box . TI99/4A + 32 K-
Karte, RS232-Karte, Disk-Controller m.
1 oder 2 Laufwerken und Originaldoku-
mentation * Angebote an: R. Kempf, 8
Ml 71, Appenzelier Str, 94

TH99/4A: Konsole + Ex-Basic + Recor-
der (mit Kabel} + Ex.- u. TI-Basickurs +
Ti-Joystick + 4 Bucher + 1 Spielmodul
+ Software + Minimem = 1000.—, In-
fo: Tel. 0231/4602 81

* % Verkaufe TI-99/4A 6 Mon. alt *
Parsec Tl Invaders Schachmeister Ad-
ventue + 3 Kass. Basic Lernkurs Joyst,
Rec. Kabel + Recorder, VB 400 DM,
Tel. 0531/57791 nach 19 Uhr

Konsole, Recorder/CE152, Rec.-
Kabel, Joyst., ExBasic, Schach, Par-
sec, Moonpatr,, Schachsynth,, Kass.
m. Software, ca. 200 Listings, 5 B
cher, Video Games |, Kpl. VB 1200,—
ab 20.00, 0211/74808024

Verk. TI99/4A, 3 Mon. alt + Handbuch
+ Recorderkabel. Preis DM 300, —,
Thomas Fischer, Rohrdommelweg 8,
7000 Stuttgart-50, Tel.
a7 11/83003 14

LSRR SRS SRR ERESES
Biete 5 Superspiele in TI-Basic fir 10
DM. Auch Ex-Basic fur 20 DM. Schein
an F. Behrens, Fuhrenkamp 7, 3114
Wrestedt 3

okt gk ok ek ok ke ok ok ok ok ko

TI99/4A * Softwarekassetten z.B.
Sprite-Killer, XT. JS. Action 20,—
Braintwister Tl-Bas. 20,— {Superhirn),
Biorhy. 15—, Info g. Porto, H. Brings,
Mdllerstr. 28, 1 Berlin 65

TI-99/4A Supergames in EX-Basic,
Frogger, QBert, Jungle-Jim, Flug-Sim.
30-Tennis, Krazy-Kong, Starwars,
u.s.w,, 5 Spiele 20— DM, 7 Sp. 25—
in Umschl. an T. Karbach, Remschei-
derstr. 18, 565 Sclingen

TI29/4A Denkspiele in EX-Basic Dame,
Vier gewinnt, Black Jack, Poker, Kniffel,
Artillerie, Steckersp. 5 Sp. 20— 7 Sp.
25— in Umsc
scheiderstr. 18, 565 Sclingen 1

TI99/4A * Aclion- & Denkspiele in Su-
pergrafik z.B. Sternenkrieq, XBas. JS, 3
Ebenen 30,— (Scheine, VS) fir Star-
War {rior) §. Info gegen Porto H, Brings,
Miillerstr. 28, 1 Berlin 65

Riesenauswahl an Modulen + Software,
2.B. Fathom, Burgertime, Mash, Big-
faot, Pool Position ... Info gg. DM 1,—:
Wolfgang Riegert, 7324 Rechberg-
hausen

Superspiele! US-Software, LIK-
Software. /0. EXT. Spiele fir DM 50,—.
Info gegen RP F. Jensen, Tryve] 47,
DK-9330 Dronninglund, Dénemark

an Karbach, Rem- |

UBE * FUNDGRUBE

Achtung! TI99-User! GroRer Wettbe-
werb! Wer sendet bis zum 31.9.'84
{Poststempel) das beste
TI99-Programm (Listing, Diskette, Kas-
sette) ein? Es warten Superpreise (Uber
DM 500,—). Falls Ricksendung er-
winscht, Rickporto nicht vergessen!
Einsendungen an: 99-er Wetthewerb;
c/o W. Heinz, PoBox 25, A-1162 Wien,
Osterreich

TRS-80

Verkaufe-Level 1 Game Pack 20 DM -
Editor/Assembler Cassetten + Hand-
buch far Model | + il 50 DM, van den
Eeckhout L., An der Sud 17, 4048 Gre-
venbroich 1, Tel. 02181/4907 36

B TAS 80, Mod, 1 @
Habe 1.Floppy-Laufwerk und Expan-
sion Interface fast neuwertig zu verkau-
fen.  Christian  Rédel-Haverkampf,
Wadistr. 115, 8000 Mdnchen 40, Tel,
3518816

Colorcomputer ©. Dragon: Software
{Zaxxon, Donkey, Pacman ...} 15 - 20
DM; Hardware (Speichererw.), Tel
0228/614653, Knutzen, Vilemombler
Str. 41, 5300 Bonn

TRS-80 Model 1 & Folgende Software
fur je 10 DM (alle zus. 22 DM): Truck-1
* Master Hirm & Doter  ua. & Wo??
Nur bei: Ingo Koch, Paul-Klee-Str. 21,
5657 Haan 1!

Testen Sie lhren Intelligenz-Quotienten!
Super Programm mit 7 versch. Leklio-
nen! 10 DM (Schein) an; Algo-Soft; Hell-
holzkamp 1, 20580 Bornsen — Es lohnt
sich!!t

* % Norddeutschland % % Verkaufe
kompl. TI99/4A + Ext.Basic + 32 K in
Selbstbau. P. Box + div. Programme +
2 Bicher 4 alle Handblcher, Preis:
950 VB, a. einzeln, Tel. 04194/1469

Verkaule Module (Logo, Musicmaker
usw.). Tausche Maschinenprogramme,
02192/7323 nach 16 Uhr

Verk. TI99/4A (200 DM} + Ex.Basic
(220 DM) + Schach (90 DM) + Parsec
(50 DM} + Munch Man (50 DM} +
Tombstone City (30 DM), Tel
0511/671181

Suche fur den TI99/4A
das Extended-Basic
Modul im Raum Gelsenkirchen. Zahle
=180 DM.
Telefon 0209/620500

VERKAUFE
Mini Memory + Kass. — 2000 6S,
Speech Synthesizer — 1000 63,
Adresse: ZSOLT Nagypal, Rechte
Bahng. 12 1/9, 1030 WIEN % % Oster-
reich # %

Verkaute!ll

TI99 Madulbox mit Karte
Preis: 380 DM
02845/58707 ab 15 Uhr

® & ® TI99/4A-Listings * e &

Von Ihren Programmen je@ PCM 10 DM
inklusive Porto, Frank Beckmann, Het-
linger Deich 6, 2081 Haseldorf, Tel.
04129/429

Der Buddha von Krakatoa 10 DM
Der Tank 15 DM
beide zusammen nur 20 DM

wo?? Engstler EFS, Schaumbergsir,
135, 6610 Lebach &, Vorauskasse

TI99/4A = OUT? Das muB NICHT sein!!
Tolle Softw. (Anwpr., Sp.) und gute In-
fos (RP) gibt es bei MINESOFTWARE
{c), Voglersheck 15, 6349 Greifenstein
5! SPOTTBILLIG

v otk s o ok ot ke ke W ok o ke ke
SUCHE! f. T-99/4A SUCHE!!!
Billiges Extended-Basic-Madull!!

Tobias Mehner, Tel. 089/17 1438 MO,
hhkk ko k ko kh ko h ok ok

Verkaule TIS99/4A + Ext.-Basic + Joy-
slick + Kass.-Kabel + Literatur
480 DM
H. Gerhard, 8231 Schwalbach, Tel
06196/824 51

TIg9/4A + Ext.-Basic + Recorder +
Recorderkabel + Literatur DM 450,—,
Telefon 087 21/33320

TI99/4A + Ext.Basic Modul + Ph.Box
mit Disklaufwerk neuwertig zu verkaufen
VB 1500, — DM + W. RiBmann, Salder
Str. 111, 4600 Dtmd. 41, Tel
0231/403734

Achtung! Drucke Listing lhrer Ti-Basic
und Ext.Basic Programme. Programm-
kassette mit 10 DM-Schein + 2,50 in
Briefmarken an B. Hill, Ob. Taubental-
weg 1, 8070 Ingolstadt

SUPER TI99/4A + Rec. Kabel + Recor-
der + 7 Mon: Garantie + 50 Program-
me + Listings Superpreis 250 VB,
04183/3684

SEEEEENNENEEEENEEEE

SENEEEREEENEEEEEEER
Verk. TI99/4A kompl. nech 5 Mon. Ga-
rantie + 80 Spiele + Rec.Kabel, Preis
VB. Tel. 09381/725

EEEEEEEEEEEEEEEEEER

Fir Selbermacher, Labyrinthe far
selbstgemachte Spiele in Farbe 5 Stck
auf MC in Tl Basic 10 DM, Tel
024 34/2397 nur von 20.00 — 22.00
Uhr fidr profinafte Amateure.,

EEREEEEEEEEEEEEEEEE
30 Top-Spiele (Tl-Basic) zum Sensa-
lionspreis von 50,— DM!!! F. Lea, Ob.
Markt 3, 8712 Volkach, Kto.-Nr.
501514 Volksb. Volkach

TI99 ACHTUNG! ACHTUNG! TI99
Vokabeltrainer mit Zensurenberechnung
und echten Kleinbuchstaben aul CC
10.— DM, Info (RP) A&M SOFT, Haher-
weg 10, 2000 HH 65.

Verkaufe TRS-80 Hll + Drucker + Soft-
ware 4 Bucher (NP ca. 3000 DM} Preis
VB R. Weller, Raitfeisenstr. 6 B, 2211
Kaaks, Tel. 04893/1337

VERSCHIEDENES

Achtung Anféinger und Schiller! Suchen
Sie glinstige Angebote? Ich helfe Ihnen
weiter. Sofort Gratis-Info anfordern bei
A. Kopp, Postfach 1911, 7600 Of
fenburg

Verkaufe neuen GP 550 A von Selkosha
fir nur DM BOO,— mit Garantie. Tel:
(0211) 305888

User Cracks Softwarezentrale!!!
Tausch 4 Verk. Software far TIZ9/4A +
VC 20. Info gegen Rickporto. T. Hahn,
Butzstr. 25, 4600 Do-15 Tel
0231/353166 od. 353845

Verkaufe LBS Telespiel + Modul Don-
key Kong fiir 300 DM oder Tausch ge-
gen Sharp CE-125 for PC-1245 +
Zuzahlung von DM 50.—. Telefon
(02374) 3508 oder (02374) 4794

Verkaufe dt. u. amerikanische Compu-
termagazine u. -blcher sowie dt. Elek-
tronikzeitschriften. Liste gegen 80 Pt
Rickporto bei J. Hoppe, Heidberg 8,
2250 Husum

Achtung AufgepaBt!! Tausche Atari VCS
+ 7 Superkassetten (Miner; Polepos;
Moonsw (3D); St. Raiders usw.) NP350
{ gegen T1 99/41 — VC20 — Sinclair —
Z%81 — Laser o. Ataricomputer!!!

Tel. 09562/6668

Pedantische Auswertung jeglicher Sy-
steme anhand von Originalpermanen-
zen. Fertige Systeme vorhanden. Tel:
07 11/224985

Schachcomputer
Chass Challenger Voice (NP 998) for
VHB 500.— DM abzugeben. Stenzel
07641/51176 18-20 h

* koK AQUARIUS * k%
Bereits Software erhéitlich bel Erwin
Jurschitza, Ellensindstr, 7A, 8900
Augsburg.

Einmalig! Verkaufe CBS Coleco Vision
mit 16 Cass. incl. Turbo Modul fir
1100.— DM. Auch einzeln! Liste bei
Ralf Muller, Lindenweg 3, 5948
Schmallenberg. Rickporto!

Suche SV—318 Programme auf Cas-
sette. Peter Buettner, Duerer-StraBe 13,
4708 Kamen, 02307/7 3915; Bitte Li-
ste schicken!

C 84 + VC 1541, Z¥81, defek! (Tasta-
tur 0. 4., ICs intakt) + gebr. Oszilloskop
v. Bastler ges. H. Hinz, Johannisstr. 34,
2390 Flensburg, Tel: 0461/42827

Gesucht: AIM-65 (4K) od. PG-100 od.
KIM- 1

Anrig Georges, Stegstr. 3, CH-8820
Wadenswil, Tel: 01/7801833

Listing *Odyssee in Timee gesucht. KJ
Waolf, Reitweg 33, 4134 Rheinberg 4
(bitte nur schriftl. Angebote) evil. auch
Tausch

EILT!

INTELLIVISION + 10 Kass, Mission X
* % Dungeons & D., Atlantis usw, *
kompl. 700,— auch einzein! P. Fischer,
Theodor-Storm-Str. 17, 6233 Kelk-
heim, Tel: 06195/62859

Suche Computer ab 16 K im Tausch ge-
gen neuw. Casio FX-TO0P Computer +
Canon 312 XL-5 Tonfimkamera. Guido
Wasel, Dechant-Kann-Str. 18, 4048
Grevenbroich 2

Bauphysikprogramme DIN 4108 K-
Wert/Energieeinsparung/Dampfdiffu-
sion/Kondensat + Plottprogr.ges. Josef
Cisch, Vossheide 145, 4180 Goch,
Tel: 02823/6262

Suche gebr. Farbmonitor oder Farbfern-
seher for 300 - 400 DM| Peter Hilzen-
degen, 6741 Insheim, Martin-Lutherstr,
17 Tel: 06341/82159 nach 18 Uhr.

Suche Kontakt zu Memotech MTX512
Anwendern zwecks Erfahrungsaus-
tausch. M. Strasser, Rottalstr. 5, 8000
Manchen 80,Tel: 089/4 314068

ACHTUMNG! Suche »alle Infoss Uber —
MSX-Syst. — speziell »YAMAHA CX5F«
Software/Hardware/Literatur — alles!!
Alex Bubenheim, Dr. Wemerstr. 32,
8038 Grobenzell

Verschenke Mattel + 27 Kassetten fir
nur 999 DM. Neupreis 4 000 DM. Gerét
und Kassetten in bestem Zustand, Anru-
fen ab 17 Uhr unter 0511/714853.
Nach Jens fragen.

whkkk kb ko ok ok ok ok ok ok ok
Biete Software
Fir Alphatronic-PC
Liste gegen 1 DM bei Thomas Paulitz,
Am Hechtholz 19, 2054 Geestacht
wode gk de g gk gk ok gk gk e e ok e ok e

Verkaufe Bridgecomputer (neuw.) Voi-
cechallenger Neupreis 998 — DM fir
300,— DM. Hobbitiésung 10,— DM, R.
Elze 4600 Dortmund 50, Baroperstr.
448,

Olivetti M20: Suche Basicprogramm E
auf Diskette. Wer kann mir Joystick an-
schiieBen oder daflr ein Schaltbild ge-
ben geg. Bez.) A. Pfeil, Haldenweg 1,
7324 Rechberghausen,

Philips Telespiel G7000 + 7 Kassetten
z.B. Supermampfers Rache kompl.
560, DM, auch einzeln, Tek
OBBE1/B037. von 14 - 16 Uhr.

Verkaufe ZX81, ZX-Spectrum, TISS/4A
VC20-Bicher und Spiel-Club. Tausche
auch gegen Bicher und Software fir G
64, Tel: O731/712876
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Verk. Videosp. Philips G7000 mit 7
Kass. od. tausche geg. Commodore 64
od. Atari VCS mit min. 2 Kass. u. Kong,
Marcello Caranci, Komhausstr. 16,
8840 Einsiedeln Schweiz

Verkaufe: Star STX-80 Thermo-
Drucker, 7 Mon. alt, wenig gebraucht +
5 Rollen Papier fir DM 380,—. Ref:
Happy Computer 6/84.

Tel: 0241/67840

Raytheon Tastatur, gebr., serial Aus-
gang, 8048 Coded; Siemens; Telefone
(griin}, Tastatur 80,—; Telefon je 20 DM
+ NN+Porto. Barnhardt, Hartweg 18,
+ Porto * % * 7910 Neuulm

lch suche defekten Commodore 64,
zahle bis zu 60 DM, defekten Tl 99/4A
VC 20 zahle bis zu 35 DM, defekten
Sinclair Spektrum 48 K, zahle bis zu 50
DM, Tel: 02238/51651

Verkaufe CBS Colecovision Video-
Spielcomputer mit Donkey Kong. § Mo-
nate alt, Neupreis 500 DM, jetzt 280
DM, gegen Aufpreis auch Zaxxon und
Smurf Tel: (05193)1684

FORTH-Assemblerlistings fur alle wichti-
gen Mikroprozessoren je 25 DM, Inst.
Manual 25— DM

Info anf. bei MEDWARE-Systems, Men-
delssohnstr. 7, 8000 Munchan 60

EEEEENEEEEEEENEEEEE
Lesestop!!

# % % C.C.Computer-Spiel inkl. % % %

2 Regler + 1 Kassette nur DM 125,—!

e & @ zofort anrufen!! & & @

——— Tel: 0491/619843] ———

Verkaute OHIO SUPERBOARD Il +
Software und Literatur 350 DM VB Tel:
02173/42164, Achim  Hoffmann,
Stephan-Lochner-Str. 51, 5090 Lever-
kusen 1

Sensationell! Sofort doppelte Disket-
tenkapazitit durch Mutzen der Ricksei-
tel Jetz2t pur DM 980 for
Indexlochstanzer m. Zub., H. Welter,
Kirchspiel G 5 ] 428 Borkan,
02862/1505

Verkaule |IDEE 488 v. Data Becker zum
AnschluB eines Doppeflaufwerkes und
gines CBM 3022 Drucker an C 64 (+
8032er Disk-Basic) fir 150 DM., T. Ha-
ke, Dirnaststr. 7, 8085 Geltendorf 2

Wollen Sie ihren Computer verkaufen,
oder wollen Sie einen haben! Dann sind
Sie bei uns en der richtigen Adresse,
Dirk Leutheuser 07961/2582 (ab
18.00)

QORIC-1, 16 K + Software 360 DM /
TIMEX-Sinclair + 16 K + Handb. +
Kassette 200 DM / Versch. VIDEO- u.
Elektronikspiele auf Anfrage. Tel
02134/65480

MTX 500/12:MC-Inhaltsverzeichnis
Prg. 10 DM, Vork. an D. Harms, Feld
Str. 26. 4902 Bad Salzufien 1, Suche
Software fir MTX 512: Angebote er-
wiinscht: Tausch oder Kaufl

SONDERANGEBOT:

Verk. Colecovision + Kasselte nach
Wahl fir DM 350 —

Tel: 08231/51758

Haferfeldring 10 / 8901 Kaénigsbrunn

KAUFE alle gebrauchte Computerlitera-
tur (Bicher) zu fairen Praisen an, Ruft:
040/5401268

Super-Philips G 7000 zu verk. mit
Kass.Nr. 1,6,7,22,34 und die Super-
kass.Nr., 31-Musikus u. Nr.
9-Computerlehrgang, VHB DM 400 —,
Tel: 07821/62259 — abends

Gesucht; AIM-B5(4 K] od. PC-100 od.
KIM-1

Anrig Georges, Stegstr. 3, CH - 8820
Wadenswil, Tel: 01/7801833
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Erobem Sie die Welt der Mikrocomputer:

Wir suchen Menschen, die

BASIC-PROGRAMMIEREN

lemen wollen

Basic ist die Basis fiirjeden, der anderen
voraus sein michte

Basic gilt als die Zauberformel fOr den ge-
schaftlichen und personlichen Efolg. Was bis-
her Spezialisten und Grofifirmen vorbehalten
war, kann sich heute jeder Kleinbetrieb, Ge-
schafts- und Privatmann leisten: den eigenen
Mikrocomputer. Erschwinglich fir einige hun-
dert DM, in der Aktentasche unterzubringen,
leistungsfahig wie friher ein GroBcomputer.
Dieser ,dienstbare Geist” kann nahezu alles: er
entlastet von taglichen Routinearbeiten im
Betrieb und Biro, macht Ihre Arbeitskraft wert-
voller, schult Ihr logisches Denken. Der
Umgang mit dem Computer bringt Sie auf die
Héhe der Zeit, wird auch Sie faszinieren -
beruflich und privat. Allerdings missen Sie
seine .Sprache" beherrschen: BASIC. Denn
die meisten Mikrocomputer sprechen BASIC.

Wer braucht BASIC?

Jeder, der im Beruf mit EDV zu tun hat oder sie
besser verstehen will. Jeder, der sich die
Fahigkeiten won Mikrocomputern zunutze
machen will. Jeder, der Freude an interessan-
ter Freizeitgestaltung, am Spiel mit dem Com-
puter hat. Jeder also, der im beruflichen und
persénlichen Bereich nicht den AnschiuB ver-
passen will. Fir jeden, der deshalb eine Pro-
grammiersprache erlernen will, gibt es jetzt
einen einfachen, erfolgssicheren Weg:

den SGD-Fernkurs

BASIC-PROGRAMMIERER
Fachleute eines der grdBien Computerherstel-

o ————————————————————————

- fiir das kostenlose und
u eln unverbindliche Informationspaket

Geeignet far Erwachsene ab 18 Jahre,

ler und fernunterrichtserfahrene Padagogen
haben den Kurs erarbeitet, der mit lernwirksam
gestalteten Lehrbriefen und Cassetten in die
Computerwelt und in BASIC einfihrt. Mit
anschaulichen Beispielen, mit Ubungs- und
Kontrollaufgaben, die Ihre Fortschritte standig
iberwachen. Fir jeden, der mit den (blichen
Bedienungsanieitungen und Handblichern
nicht viel anfangen kann und nicht Zeit und
Geld fir teure-Seminare opfern will.

Ihr Fernlehrer hilft lhnen weiter

Er Gberprift, kommentiert und benotet Ihre
Aufgabenldsungen, berat Sie bei Ihren Pro-
grammierungsproblemen. Und stellt Ihnen am
Ende das SGD-Zeugnis {ber Ihren Kurser-
folg aus. Fur lhre Teilnahme werden keine
Kenntnisse vorausgesetzt. Es spielt auch
keine Rolle, ob Sie im kaufmannischen oder
technischen, Dienstleistungs- oder Verwal-
tungsberuf tatig sind.

Diese Kenntnisse vermittelt Ihnen der
Kurs

Sie werden Mikrocomputer bedienen, BASIC-
PROGRAMME entwickeln, testen und anpas-
sen kdnnen sowie (ber allgemeine Kenntnisse
in EDV verfigen - kurz gesagt: praktisch mit
dem Computer umgehen und ihn optimal ein-
setzen kbnnen.

#*=™, Wiealle unsere Kurse entsprichtauch

""vi—r" der Lehrgang BASIC-PROGRAMMIE-

RER dem Fernunterrichtsschutzge-
setz. Er ist beruflich verwertbar und von der
Staatlichen Zentralstelle fir Fernunterricht
(ZFU) tiberprift und zugelassen.

Informieren Sie sich unverbindlich
néher

Ein kostenloses Informationspaket liegt for Sie
bereit, mit allen Auskiinften dber diesen Kurs
und 45 weitere aligemein-und berufsbildende
Lehrgénge.

Fillen Sie den untenstehenden Gutschein
aus, trennen Sie ihn heraus, und schicken Sie
ihn im Umschlag an die Studiengemeinschaft
W. Kamprath GmbH & Co. KG, Postfach 4141,
6100 Darmstadt. Kein Vertreterbesuch.

AuBerdem interessiere ich mich far folgenden
angekreuzten Kurs:

ich méchte Naheres Uber den Kurs [ Abitur [ Sekretirin HK

J BASIC-PROGRAMMIERER erfahren. [0 Realschulabschiug [ Biirosachbearbeiter
lch eravar‘le dasinformationspaketindennéch- O Hauptschulabschiu [ Kaufmann. Grundkurs
sten Tagen. Kostenlos und ohne jede Ver- [ Deutsch [ Buchfihrung
pllichtung fiir mich. Ich brauche auch nichts ] Mathematik und Bilanzierung
zuriickzuschicken. [ Lebendiges Englisch [ Kestenrechnung

O Englisch [ Kim, Schriftverkehr

fidr eschrittene [ Stenografie

[ Lebendiges Franzdsisch ] Maschinenschreiben

Name Vorname [ Franzdsisch [ Maschinenbautechniker
fiar Minerale-Sammein

] Lebendiges Italienisch [ Elektroniktechniker
Strafle (] Lebendiges Spanisch [ Radio- und

[ Latein Fernsehtechniker

C1 Praktische Psychologie [ Elektronik-Grundkurs
PLZ/Or ZustFA [ Persanlichkeitsbildung [ Autotechnik

[ Yoga [ Technisches Zeichnen

[ Kindererzishung [ Bauzeichnen

1 Betriebswirt [ Zeichnen und Malen

[ Industriefachwirt INKK [ Gebrauchsgrafik
=, i , O Handelstachwirt INK ] Karikatur

5 i [ Fachkaufmann IHK [ Inmenarchitektur

J Managementhurs O Antiquititen

%d Studengemeinschaft Darmetad, ADL2354H. [ Arbeitsvorbereiter ) Techaik der Erzihlkunst
i ] EDV-Grundkurs ] Gitarre
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Verkaufe  neuwertigen  Mephisto-
Medular-Schachcomputer  originalver-
packt mit Netzadapter gegen Hachstan-
gebot. Info ab 16.30 Uhr unter
06432/81694. Anruf lohnt!!!!

C 64 | VC-20
RESET-TASTER-STECKER
Kein Einbau oder Léten, z.B. bei Sy-
stemabsturz, Resel ohne Programm-
verlust, incl. Port.+ Verp. 10.— DM
Keine Verletzung der Garantie!! GRA-
TIS!! Re-New-Programm, holt gelésch-
te Basicprogramme  zuriick. P.
Mertens, Im Wiesengrund 13, 58 Ha-
gen 1, Tel: 0 2331/51807 ab 19 Uhr.

Marken-Qualitats-Disketten 5,25« 58S,
DD Mittellochverstarkt bereits ab 4,50
DM. AuBerdem Kiein-Hardw. fiir CBM
64. Info von J. Jeismann, Crispinstr. 4
4800 Dortmund 50

Sind Sie an IP Software interessiert?
Dann schauen Sie mal unter den Gew
Kleinanzeigen nach. Ein Cave Desaster
(Scrambler) ist in Vorbereitung! Axel &
Max

VERKAUFE SPOTTBILLIG: * k
TI99/4A + Ext. Basic + Rec. Kab. +
Ext.- und Tl Basic Lernkassette + Soft-
wara nur 398,— DM — Parsec je 68 DM
— Bicher — Joyst. Adapter 50 DM & *
CBS Spiel + Donkey Kong nur 248 DM
— Turbo kompl, 140 DM — Zaxxon, 68
DM — Cosm. Avenger-Looping — Don,
Kong Jr. — Time Pilot je 48 DM * %
Orig. Spielhallenflipper »Flashe nur 150
DM * &« ATARI VC5 Konsolet 1 Joy-
st.+ Atlantis nur 40 DM — Pitfall 48 DM
— Chop. Command 34 DM — Sky Jinks,
Spiderman je 20 DM & * Preis auf VB,
— F. Schreiber, Erlenweg 1, 52 Sieg-
burg 1 — Tel.(02241)384555 — ab
19.00 Uhr

Alle von mir im Umlauf befindlichen Li-
sten erklére ich hiermit fir ungditig. leh
verkaufe keine Software mehr. R
Mecking, Hermannstal 54, 2000 Ham-
burg 74.

50 neuartige Spiel- und Anwendungs-
ideen {. Comp. in dickem Heft fir nur 10
DM  (Schein/Scheck) won Thomas
Schréer, Hohlstr. 11, 6791 Steinbach,
TSI: 17 - 18 Uhr, 06383/7490

Waer verschenkt an Schiiler: Alten Com-
puter (auch defekt) mit oder ohne Zube-
hér. Ralf Metzger, Buxheimerstr. 67,
8940 Memmingen

BASF 8106 Doppelfloppy im Geh, m.
Netzteil (Shugart komp.), gegen
Hochstgeb. zu verk. (schriftl.). Wolf,
Reitweg, 4134 Rhngb. 4

Wir wverkaufen ZX-Zubehér z.B. pio,
A/D-Wandier, freie Zeichendef. u.v.m.
fiar TI 59/58 PC 100 C, Mathemodul Tel:
05673/1956 oder 5956

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

Achtung, wollen Sie Soft-, Hardware od.
elektr. Bauteile verkaufen, od. kaufen?
Bringt ein Inserat nicht den entspr. Er-
folg? Dann schreiben Sie uns. Wir ver-
mitteln. Info geg. 80 Pf Briefm. von H.

Kunz, Talstr. 10, 6759 Oberw.-
Tiefenbach

Simon's Basic (Modul) 168,—
Plattenarchiv (Disk) 18,—
Karteibox {Dizk) 19—
Stammbuch (Disk) 19—
Haushalt (Disk) 18, —
Bundesliga {Disk) 19,—

Ab 08/84 Akustikkoppler u. Schnittstel-
le far Datenfernibertragung Microcom-
puterladen, Stederd. Str, 36, 3150
Peing, 05171/15991

NN OSTERREICH NEE

Achtung ZX-Spectrum Besitzer, Spei-
chererweiterung f. 48 K ohne Liten nur
899 — ¢S, programmierbares Joystick-
Interface (fir alle Spiele) 699,— &S bei
MEC, Favoritenstr. 22, 1040 Wien,
Versand per Machnahme od. VS

BETA BASIC 1.8 ist dal
Fiir jeden 48K SPECTRUM
Jetzt Microdrive-kompatibel, mit weite-
ren Superverbesserungen, z.B. 38
USER-Tasten, FILL, volie Cursorkentrol-
le in PRINT und PLOT, dber 50 weitere
Befehle und Funktionen. Info gg. Frel-
umschiag. Preis mit 48seit. dt. Hand-

Top Software fir Top
Micro's

Wir fihren die beste Software fiir Ihr Ge-
rat!!! : ZX-Spectrum, ZX-81, CBM-64,
VG-20, Oric-1, Qric Atmos, Dragon-32,
Acorn, Memotech MTX500/512 und
TI99/44. PLUS Hardware und Zubehdr
Gratis Katalog — Freiumschlag am:
Windmill Software PF 1563, Herzog-
Franz-Str. 12, 3170 Gifhorn, Tel
05371/58367

ENEEEEEEEEENEEEEEEN
LASERIVZ 200

Software! Ca. 50 Softwareprogramme

sind fir Laser 110/210 und VZ 200

verfligbar sowie umfangreiches Zube-

hdr, Bitte fordern Sie unsere Unterlagen

an.
COMTRONIC Vertrieb GmbH, Postfach
1554, 2070 Ahrensburg

EEREEEEEEEEEEEEEEER

*odokodk ko ko ko ok koo
Crdnen Sie lhre Programme!
DATENKASSETTEN

Fir jedes Programm eine Kassette
Kein langes Suchen mehr. Schnell
Jeweils nach Lange der Programme

m C-10 = 1,50 per/Stk 1]
m C-20 = 1,60 per/Stk n
m C-30 = 1,70 per/Stk i
+ DM 3,50 Porto. Ab DM 30 frei !

ab DM 75-5%; DM 100-8%; DM
160-12%; DM 200-15%; Rechnung
oder V-Scheck

Jetzt gleich bestellan. Tag+Macht
Anrufbeantworter Tel. 040/641 1981
B. Jensen; Fahrenkrén 49; 2 Hmb. 71
Jetk ok e ek ke ke ok ke ok ke ko ok

ZX Micradrive/IF1 je 249 — DM
Komplettpreis zus. nur 489,— DM
Weitere 1500 Soft- u. Hardwareartikel
{. Spectrum, ZX81, CBMB4, VC20,
ORIC, BBC, Acorn, Dragon im A bat.

===SPECTRUM 48K:
PILOT===

DAS Flugsimulationsprogramm. Nun
TOTAL in DEUTSCH! Dieses Programm
schidgt alle Programme dies. Art. 3-D-
Sicht aus dem Cockpit. Starts u, Lan-
dungen von 4 Flugplatzen. Radar, Hori-
zont, 8 Funkfeuer, ILS, Flugcomputer.
Sie fliegen die F15 Eagle. Trainieren Sie
Starts und Landungen, Blindflug u. Luft-
kampf. Preis: DM 37— + Versand-
spesen.

E. Reitemann, Heinrichstr. 93, 4000
Disseldorf 1

= = =SPECTRUM
GUNNER = = =
DAS Luftschlachtsimulationsspiel. Jetzt
TOTAL in DEUTSCH! Sie sind Bomben-
u. Bordschitze in einem Lancaster-
Bomber und werden auf dem Nachtflug
zum Ziel v. feindlichen Jagern angegrif-
fen. Ein Spiel mit explosivem Sound, ra-
santer Bewegung u. realistischer
3-D-Darstellung. Preis: DM 32,—

E. Reitemann, Heinrichstr. 83, 4000
Disseldorf 1

KASSETTE PULSE REGENERATOR
CPR

FIGHTER

48K: NIGHT

W Endlich Kopie Band/Band.

B Gestorte Programme einlesen ...

B Bandrauschen, Drop-Ouls (bis

B —15dB) sind weg! Saubarer Recht-
B eck-Ausgang 0-3 V. Getestet mit
B Apple I, CB4, TRS-80, ZX-Spec-
B trum u.a., Buchsen:

W DIN u, Chinch beidseitig, Speisung:
W 12-24 V AC/DC, 4 mA uber Klinke
W 25 CPA DM 49,50, Kabelsatz

W DM 14,80, andere Kabel auf Anfrage
B Steckernetzteil 12 V DC DM 14,25
W Alle Preise inkl. MwSt, NN-Var-

B sand + DM 3,— Versandk.

B interkom electronic GmbH, 3004
W [sernhagen 4, Tel, 05139-87383

Liste gratis (Comp. Typ angeben) Ek-
hard Thurau, Abt. HPY, F.-Benth.-Str,
4, 4836 Herzebrock 2

Staubschutzhiillen

schitzen Ihren Computer VC &4 VC
20, Floppy Kas.Station, Monitor und
Drucker. Je Stck. nur DM 16,—, ab 3

Fir Sportfreunda: Ergebnisse in groBer
Auswahl, auch auf Diskette + Kassette
lieferbar. Info: 80 'PI. BO Pf. die sich
lohnen! W. Nuttelmann, Mdhlenstr. 29,
2933 Jade 2

SPECTRAVIDEO SV 318 + Dalaselte

buch DM 49,— + 3,— Porto bei Uwe  Teile DM 14,50, Porto 3— DM, Yco  + Reset-Taste + 30 Progr. + ROM-
Fischer, Postfach 102121, 2000 Hallen, Kruse, Postfach 1233, 2082  Listing Zu verkaufen, Tel:
Hamburg 1 Usetarsen, Abt. 6, Tel. 04122/3455 0521/446356

HeizwerkstraBe 10
Postfach 105

1232 Wien

Telefon: 0222/67 7526

Bitte geben Sie lhre telefonischen und schrlftllchen Bestellungen
in Osterreich nur noch ber o.g. Adresse auf.

Marit&lechnik

Verlag Aktiengeselischaft

Ab sofort liefert M&T-Buchverlag in Osterreich aus iiber:

Rudolf Lechner & Sohn
Verlags- und Comm:ssnonsbuchhandlung
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ENGLISCHLERNENDE
HABEN LANGE DARAUF GEWARTET
Jetzt ist es da!
AngloComp 1 erautert und (bt die Zei-
ten des englischen Verbs.
Fir Singlair ZX Spectrum
48 K, Kassette, DM 29,80
Infowdinsche/Bestellungen an
Windecker Verlag, 5227 Windeck-Hau
oder jede Buchhandiung

Jupiter-Ace 19 K
Digital Wordprocessing + deutsche An-
leitung nur DM 40,— Features: Komp.
Texteditor, 2 Text-Modi, 17 Seiten,
Textverschieben, 50% M/C, Textrans-
plantation, User-freundl. + vieles mehrl
Wir wollen, daB Sie wiederkommen. Be-
zahlung per Scheck oder Banklberw.
Sparda-Bank Kdin Nr. 784583, Galiic
Digital Max & Axel Berle, Kievermont
173, B-2440 Geel/Belgien

* ok k ok a ok kok koo
WIR KNACKEN DIE PREISE
VCB4/20 Hardware mit Garantie!

USER-PORT-STECKER 8,80
8 Kanal Relaismodul 89,90
KASSETTEN-PORT-STECKER 6,90
Resel-Taste ser. Port 15—
80-ZEICHEN/GRAFIKKARTE 279,—
Data-Kassetten-Recorder 29,—

F. BRUNKEN INFO: 2 DM P. inkl
MwSt., Gladbecker Str. 123, 4650
Gels, 2

Achtung Spectrum-, CBM64-, ZXB1-,
VC20-, Dragon- und Oricbesitzer. Soft-
ware, Hardware und Bicher. Schnell
neuen 70-seitigen Katalog gegen 1,80
DM in Briefmarken anfordern. Wagner
Softwareversand, P.O.Box 112243,
B900 Augsburg. Handleranfragen will-
kommaen. -

C-84 + VC20 Flugtraining. Auch Ver-
sianen fur 2001 bis 8032 lieferbar, Fir
VC20 +8K (oder mehr) erforderl. Um-
fangreichen Auswertung lhrer Filige. Er-
kldrung der Fluginstrumente. Steuerung
mittels Tastatur oder Joystick.

A) Hubschraubersimulator Hubschr. in
Aktion. 9 Anzeigen im Cockpit 3 Flug-
programme zur Wahl. 29 DM
B) Space Shuttle Landung. Echtzeitsi-
mulation. 29 DM
C) Boeing-T27 Simulator. Dieses Spit-
zenprogramm ist z. Anfénger- und In-
strumentenflugschulung geeignet. Mit
Anleitung 34 DM
Ab 2 Program. jedes Progr. minus 5
DM. Info gegen Ruckporto.

Lieferung p.NN auf Kass. oder Disk. Flu-
ging. F. Jahnke, Am Berge 1, 3344
Flathe 1, Tel. 05341/91618

*CE4 % Disk mit % 15 % Super-
Masch.Pr.

(z.B. Seawolf, Billard, Falcon) + Simon
far 44 DM + NN. H. Kérner, 6958 Neu-
denau 2, Frankenstr. 7 & 4 %

Lottofreaks, alle Ziehgn. 6 aus 49 v.
1955-84, Auf Kass. od. Disk {.f. alle Sy-
steme nur DM 59 ,— inkl. Pollen, Postf.
2210, 4030 Ratingen 2

Commodore 84 Programmentwickiung
Entwickelin gCnstig C64-Programme z.
B. Aktienverwaitung L. Schmidt, Gei-
kopfstr. 45, 8360 Deggendorf

VCe84 HARDWARE MIT GARANTIE
Triacmadule usw. Info *T« sofort anfor-
dern. *F. Brunken-Elektronik «, Glad-
becker Str. 123, 4850 Gelsenk.

COLOUR GENIE SOFTWARE!!!
Kostenloses Info anfordern bei:

Fa. R. M. Hubben, Verlag, 5429 Ma-
rienfels/Ts.

Olivetti Praxis 40 nur 985,—
Monitore 20 und 22 MHz ab  275,—
RGB-Farbmonitor 14" nur 638,—

S. REINDL, Pf. 2305, 8 Minchen 66

MCP$

Computarsyatems 10r Baro und Hobby, Software

SHARP MZ 731, komplett mit 10 Splelen 118, —
SHARP MZ T2, koenpiett mit 10 Splelen 825, —
SHARP 1" Fioppy f. MZ 721731 SUPERPREIS
Flopoy-Disk tar MZ 721731, 280360 KB 1386, —
B0-Zeichankarie mit CPIM fir MZT21TH S-IS.—
SHAHP M 804, 48 HE
PC 1500 + DruckenPlatterKassettenintes! m.
PG 1401 Pocketcomputer 28, -
CE 128 Kassatteninteriace u. Drucker -
PGS0 Pocketcomputer e, -

APPLE 11-ZUBEMOR und kompalible Gerale

ASTRA I, 45 KB, aile iCs gesockeli 1048, —
ASTRA i mit tDar-Tastatur 1188,—
mpﬁu Siimniing anschiublert. 848, —
16 MHz, 127, cranga/gnin 308 384, —
Muulu@-unl 20 MMz, 12", div. Modelle ab 328, —
vnnq-mimwcum. " el —

18 K RAM-Karte (Languagekarta)
Farbkarts PAL-Video cder RIGE
54 KB FAM-Kare m. Pesudodisk -
258 KB RAM-Karts m Paaudodisk Clur.-aflﬂﬂnatm

B4, — bis 1368, —

AX BD FIT m. Einzelbiaiiel
FX 80 m. Einzedblattainzug

w. Traktar
raRiGr

L] I'l.
Saikcosha GP00A mit intar, |, Spactrum s, —
Seikoaha GPI00A m. Interl, SHARF MZT00 + w

Sainosha GP100VC-Drocker 107 VOID0EL m
Commadars SXE4 m. Disk u. Farbbiidschinm ﬂﬂ.—
Commaodare Cod

Cammadars Floppy VO 1541 na,_
Sinclair Spectrum 4816K ah,
Sinclair 188 e Txe —

5.:‘5 einsaitig. 38 Spur 5010 Stck.

531580
525" einsaitl 40 Spur 500 Skch 21850
525" minn., lngp Wersi. Ring 50110 B.TT 48

Ich bin der Home-Computer mit dem lhr
Euch im Spiel messen, ganz neue Spiele
erfinden, eigene Melodien komponieren,
farbig zeichnen, schwierige Schulaufga-

ben lasen,

beruflich weiterbilden, den

Haushaltsetat verwalten, Schlankheits-

kuren zusammenstellen,

nen, personlic
schnell
kénnt.

Urlaube
» Daten speichern und
und Gbersichtlich
Ausfihrliche Unterlagen Gber

pla-

auswerten

mich und tber den Aquarius-Fan-Club

bekommt Ihr kostenlos.

H&ndleranfragen an:

[CPM-kompatibel), 4 MHz, erweiterbares Microsoft Basic 8 K ROM

4 K RAM (erweiterbar bis 52 K), 16 Farben, 1 Klangkanal auf 3 erweiterbar durch
MiniExpander, Ausgabe: 40 Zeichen x 24 Zeilen, mit graphischer Aufldsung 320 x 192,
256 fertige graphische Darsteliungen, Gro8- und Kleinschrelbung, 49 Tasten, Erweite-
rungssteckplatz, Anschiuf for Drucker/ Plotter und Recorder. Software: Logo, Exented
Basic, Tabellen- und Textverarbeitung, viele Spiele.

Paul-Gerhardt-Allee 32 - 8000 Minchen 60 - Tel. 089/830100, Telex 527798 wapro d
\_ AQUARIUS-FAN-CLUB: Postfach 65, 8134 Pdcking

J
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erglichen mit dem Com-
modore C 64, spielt der
Sinclair Spectrum in unseren
Landen bel Computexm]glsie

" t_ In hervorragender
Weise schopft sie die Mog-
lichkeiten dieses Computers
aus,

Musikschreibmaschine
‘nennt sich das Programm,
mit dem das Schreiben,
Spielen, Drucken, Transpo-
nieren und Speichern von
Musikstiicken mdglich ist.
Die noétige Hardware: ein
Spectrum mit 48 KByte RAM
und ein ZX-Drucker. Als Ton-
erzeuger dient der Beeper
des Spectrum. Deshalb kann
dieses System, das sei gleich

Denn verﬁnderbale Spunds
und Akkorde iiberfordern
| m. So zwitschert
das System gwar sehr flott vor
sich hin, aber nur einstimmig
und immer mit den gleichen
Flotentonen, Fiir alle, die ih-

rem Spectrum mehr ent

locken mochten, konstruie-
ren die Entwickler momen-
tan ein MIDI-Interface und
passende  MIDI-Software,
Damit entschwebt dann auch
Major Tom vollig losgeldst
und vollig poliphon ins All,
sofern natiirlich ein MIDI-
fahiger Synthesizer zur Ver-
fligung steht. Doch zuriick
zur Musikschreibmaschine,

CroBen Wert legten die
beiden Software-Ingenieure,
iibrigens beides ausgebil-
dete Musiker, bei der Ent-
wicklung Ihres Program-
mes, auf Bedienungsfreund-
lichkeit. Bereits nach 20 Mi-
nuten konnte ich dank des
einfachen Dialogsystems miit
Cursorsteuerung, Fehler-

der

meldungen und drei Hilfs-
seiten, perfekt mit der Mu-
sikschreibmaschine umge-
hen, ohne vorher einen Blick
in die Bedienungsanleitung
geworfen zu haben. Und si-
cher gibt es einige, die diese
Zeit noch unterbieten.

Drei Meniis, hier Seiten
genannt, bilden die Schliis-

gel zur Musikschreibmaschi-
ne: Seite 0, das Hauptmentj,
gestattet Spiel und Aus-
druck, Seite 1 die Eingabe
der Komposition und Seite 2
schlieBlich bringt als Noten-
speicher-Inhaltsverzeichnis
Ordnung in die verschiede-
nen eingegebenen Lied-
chen.

JAusgabe §/August 1984
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Fiir die Programmbedie-
nung geniigen drei Tasten.
Die SPACE Taste bewegt das
Cursor-Lichtfeld auf den ge-
wiinschten Befehl. sENTER«
fiihrt diesen aus und mittels
Druck auf die Taste Q ge-
langt man zurlick ins Haupt
meni, zur Seite 0.

Alle anderen Tasten des
Spectrum tun mittlerweile
nicht mehr das, was man ei-
gentlich von ihnen erwartet.

Ausgabe 8/August 1984

ngst stumpf-

niges Auswendiglernen

1 Befehle und zugehori-
gen Tasten eriibrigt sich
dank der mitgelieferten Ta-
staturschablone (Overlay).
Man legt diese einfach iiber
das Tastenfeld, und schon
stehtiiber jeder Taste der zu-
gehorige Befehl (Bild 1).

Mit der oberen Tastenrei-
he definiert man im Eingabe-
modus die gewiinschte Ton-

lange, die von Y%¢ bis zu ei-
nem ganzen Notenwert
reicht. Auch punktierte No-
ten und Triolen sowie
Legato- und Staccato-
Spielweisen meistert die Mu-
sikschreibmaschine  glan-
zend. Die drei darunterlie-
genden Tastenreihen die-
nen der Tonhéheneingabe,
wobel zu jedem Ton eine ei-
gene Eingabetaste gehort.
Auch, und das ist bisher ein-

"malig, behandelt die Softwa-

1e erhohte Tone nicht gleich-
wertig mit erniedrigten. Das
heiBt, fiir die Eingabe von
CIS und DES zum Beispiel
existieren getrennte Einga-
betasten. So bleibt die Be-
deutung von Kreuz, Be und
Auflésungszeichen auch
nach dem Transponieren
eindeutlg. Weiterhin lassen
sich einfach erhohte bezie-
hungsweise erniedrigte T6-
ne sowohl auflésen als auch
nochmals erhéhen bezie-
hungsweise erniedrigen
(doppelte Erhéhung bezie-
hungsweise Erniedrigung!).

Eine kleine Melodie kon-
nen wir relativ schnell und
problemlos eingeben. Wir
beginnen unsere Arbeit auf
Seite 0, dem Hauptmenii.

In Bild 2 sehen wir deutlich
das helle Feld mit den Menii-
optionen. Mit der Space-
Taste bewegen wir das helle
Cursorfeld durch 6maliges
Tippen auf das Feld )Seite:2(.
Dann driicken wir auf die Be-
fehlstaste "ENTER«, Der Bild-
schirm zeigt jetzt die Seite 2,
unser . Kompositionsver-
zeichnis (Bild 3).

Hier finden wir alle Befeh-
le zum Verwalten unserer
Musikstiicke, 16 Titel mit ins-
gesamt 254 Takten lassen
sich speichern, wobei jeder
Titel getrennt fiir sich oder
das gesamte Set auf einmal,
auf Band iibernommen wer-
den kann. Die Anzahl der

Takte, aus denen die Stiicke

bestehen, steht jeweils ne-
ben dem zugehérigen Na-
men. Die noch verbleiben-
den Takte Speic
rechnet die Softw‘are und
zeigt sie als REST an.

Wie wir im Cursorfeld am

unteren Bildschirmrand er-

herplatz be-

kennen koénnen, sprechen
die Meniioptionen fiir sich
und bediirfen keiner weite-
ren Erkldrung.

Wir bringen den Cursor
zur Option »NEU« und geben
nun den aktuellen Titel ein.
Mittels »"ENTER« und »Q« ge-
langen wir wieder zurtick
zur Seite 0,

Alle wichtigen Mu-
sikbefehle stehen
zur Verfiigung

Tonart, Takt, Notenschliis-
selund das Tempo legen ein
Stiick im Rohbau fest. Die
Musikschreibmaschine  ist
um keine dieser wichtigen
Musikbefehle verlegen. Wir
wahlen jetzt die Seite 1 an. In
Bild 4 erkennen wir im Cur-
sorfeld zundchst die Option
»lonarte,

Soll das Stiick beispiels-
weise in der Tonart F-Dur no-
tiert werden, geben wir nur
ein F, also den Grundton der
betreffenden Tonleiter ein.
Als néachstes legen wir den
Taktfest. Viertel-und Achtel-
takte, gerade und ungerade
Takte, alles kein Problem fiir
die Musikschreibmaschine.
Wollen wir unsere Melodie
im Y%-Takt komponieren, tip-
pen wir nur 118, entspre-
chend 34 fiir einen ¥Takt.

Das Tempo kénnen wir in
Metronomwerten, also der
Anzahl gespielter Viertelno-
ten je Minute, eingeben. Als
Notenschliissel stehen Vio-
lin- und BaBschliissel zur
Verfiigung.
~ Ein besonderes Plus: Die
ig der Notenhélse
h nach Belieben fest-
legen. Drei Versionen sind
moglich: entweder stehen
die Halse 1) immer nach




Software-Test

Noten dus dewy

oben oder 2) immer nach un-
ten oder 3) die Musik-
schreibmaschine setzt die
Richtung automatisch fest,
das heiBt die Notenhalse der
tiefen Noten weisen auf-
warts, diejenigen der hohen
abwarts, Diese feinen Unter-
schiede fallen nur bei mehr-
stimmiger Notation starker
ins Gewicht, dienen hier also
nur der besseren grafischen
Anordnung der Noten. Lei-
der stehen die Halse der Y
Noten softwarebedingt im-
mer nach unten. Nachdem
wir unser Stiick soweit fest-
gelegt haben, machen wir
uns an die Eingabe der No-
tenwerte. Hierzu wahlen wir
die schon bekannte Seite 0.
In der Option »SCHRIFT« ge-
ben wir jetzt Ton fiir Ton un-
sere Melodie ein, jeweils zu-
erst den Notenwert und dann
den Wert fiir die Tonhdhe
oder Pause. Spatestens jetzt
beweist sich das Overlay als
hervorragende Hilfe. Das
Eintippen gelingt nach eini-
ger Ubung schnell und bald
fehlerfrei. Jeder Ton klingt
sofort mit dem Druck auf die
Eingabetaste in der richti-
gen Tonhoéhe aus dem Bee-
per und erscheint auf der
entsprechenden Notenlinie
im Bildschirm.

Die Software berechnet
wahrend der Noteneingabe
automatisch nach jedem ge-
zogenen Taktstrich, ob der
Gesamtwert der innerhalb
des Taktes eingetippten T6-
ne auch tatsachlich der ge-
wahlten Taktlange ent-
spricht. Haben wir uns ver-
zahlt, bietet die Software au-
tomatisch den gréBtmoglich
noch in den Takt passenden
Notenwert an. Nach kurzer
Zeit fiillen sich die Notenli-
nien (Bild 5).

Mit »NTER« beenden wir
die Eingabe nach Eintippen
des letzten Notenwertes. Die
Komposition gehort jetzt zu
den sogenannten »Altenc
und steht bereit fiir alle wei-
teren Manipulationen wie
Spielen, Abandern der No-
ten, Andern der Stiicklange
und Grundwerte wie Tonart,
Notenschliissel und Tempo.
Die Taktwahl ist eindeutig,
sie 1aBt sich nachtraglich nur
noch im zuletzt eingegebe-
nen Stick &andern, nicht
mehr in bereits weiter zu-

riickliegenden Kompositio-
nen. Zwar kann man jedes
Stiick verkiirzen, aber nur
das azuletzt eingegebene
auch verldangern. Das hangt
mit der Organisation des No-
tenspeichers zusammen.
LaRt man die Musik-
schreibmaschine ein Musik-
stiick spielen, laufen auf

Bild 5. Bald kann man
Melodien wie diese sch
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dem Bildschirm die zugeho-
rigen Noten wvorbei, man
kann so die Notation jeder-
zeit iberpriifen. Mit der Op-
tion »SPIEL N MAL« arbeitet
das System als Sequenzer.
Das heiPt, es spielt bis zu
256mal hintereinander das
Stiick zyklisch von Anfang
bis Schlup durch,

Fiir alle, die trotz der tiber-
sichtlichen Cursorsteuerung
rabstiirzen«, existiert zu je-

der Mentiseite eine Hilfssei-
te, Auf diesen erfahrt man al-
les Wichtige zu den Optio-
nen der jeweiligen Mentisei-
te. In Bild 6 sehen wir zum
Beispiel das Hilfsmenii zur
Seite 0.

Eine weitere Arbeitser-
leichterung neben den Hilfs-
meniis stellen die Fehlermel-

auch so relativ komplizierte
nell und sicher eingeben

dungen dar. Sle geben
Alarm, sobald eine Note zu
hoch oder zu tief liegt, also
auberhalb der finf Oktaven
Spielbereich. Dies kann zum
Beispiel beim Transponie-
ren eines Stiickes in eine an-
dere Tonart eintreten, falls
man nicht die passende Ok-
tavlage gewdhlt hat.

Auch der leizte freie Takt
vor dem Beginn des nach-

wird |
angezeigt, Dies ist vor allem
wichtig beim Editieren eines___|
sogenannten ALTENStiickes,
um nicht aus Versehen das

des Notenspeichers,

Nachfolgende zu iiber—mr
schreiben. Soweit nur einige
der vielen Fehlermeldun-
gen.

Die Musikschreibmaschi-
ne ware nun keine solche |
konnte man nicht auch alles
irgendwann zu Papier brin-
gen. Kein Problem. Im Falle |
des Spectrums wird zwar
meist Metallfolie das Medi
um sein und der ZX-Drucker
die Typen ersetzen, aber
trotzdem ist das Schriftbild
erstaunlich gut.

Bis eine ganze Komposi
tion ausgedrucktist, bendtigl
man allerdings etwas Zeit
Takt fiir Takt rattert der
Drucker das Stiick auf das__
Papier. Nichts fiir Eilige also,

Fiir wen ist die Musik
schreibmaschine gedacht?-
Sicher nicht fiir Musiker, die
mehrstimmiges Spiel und
schéne Klange fordern. Dies
ist mit dem Spectrum nichi
realisierbar. Das Programm
bietet jedoch eine Abwechs —
lung zu den iiblichen Spiele-
reien,

Eine nutzliche Hilfe
fiir den Musiker-
nachwuchs

Das interessanteste Ein-
satzgebiet: Die Einfithrungin
die Grundlagen der Nota-——
tion, also das Erlernen der
Tonhéhen und Notenwerte,
Notenschliissel, Intervalle ™
Tonarten und des Transpo-
nierens, Besonders loben
muB man die Tatsache, daB
sich die Software iiberra-
schend genau an die Musik- ___
theorie halt. Ebenso kénnen -
schwierige Melodielinien,
die einem Anfanger be —
kanntlich schwerfallen, zu-
nachst vom Blatt in den Com-
puter iibertragen werden _—
Nach dem Abspielen aus
der Musikschreibmaschine
fallt das Nachspielen sicher —
sehr viel leichter.

Die Software nennt sich
ubrigens nach Threm »Erfin- =
der« das Mikolasek-System
und wird momentan zum __
Preis von zirka 100 Mark ver-

sten Stiickes oder dem Ende trieben.  (Richard Aicher)
Ausgabe 8/August 1984
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Verschiebe-Faxen

— Auf geht's zur ersten Ver- —
schiebe-Runde am Bild-
schirm: Es mOssen ver-
schiedene Bilder zusam-

= mengesetzt werden. Ver-—
schiedene Schwierigkeits-
grade lassen keine Lange-
weile aufkommen: Kinder

™ und Erwachsene werden |

mausern kdnnen, Bedient
wird das Lernspiel aus-
schileBlich Ober die Tastatur des

sich splelend zum Ver-
schiebe-Faxen-Melster

Helmcomputers. Best.-Nr. MD 214A

DM 39,— (Sfr, 35,50)

Wortschatz-Tralner Latain
MIit dem Computerlernprogramm —|
Wortschatz-Tralner Latein werden
Eure Latein-Vokabelin schon bald
besser sitzen. Mit dem Lern- __|

programm bekommt |hr den fertl-
gen Wortschatz zu Eurem Roma-
Lehrbuch gellefert, Ihr kbnnt aber

auch zuséizlich den Computer _

noch mit Eurem elgenen Wort-
schatz fottern.

Der Computer telit Euch Euren jewelligen Lelstungsstand
mit, Wallt Ihr Eure Arbeit beenden, kdnnt |hr Euch auch
die Vokabeln, dle Ihr noch nicht beherrscht, ausdrucken
lassen. Mit dem Wortschatz-Trainer konnt Ihr laufend
Euren Erfolg beim Vokabellernen kontrollieren — ein

unbestechlicher Partner belm Lernen!

leien.

Puzzelelen
Nicht nur die Jongsten,
auch Erwachsene kbnnen __
sich erfolgreich an die-

sem elektronischen Puzz-

|le versuchen, da a5 ver-
schiedena Schwierigkeits- —
grade gibt. Die verschie-
denen Puzzie-Motive wer-

den ausschlieBlich Gber
Tastatur-Eingaben zusam- —
mengeselzi. Viel Spab bei
diesen Bildschirm-Puzze-

Bestell-Nr. MD 213A——
DM 38,—
(Str. 35,50)

Wortschatz-Trainer Latein Roma | Best.-Nr. MD 215A DM 59,— (Sfr. 54,50

Wortschatz-Trainer Lateln Roma Il

Best.:Nr. MD 216A DM 59,— (Sfr. 54,50)
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regas
In einer fremden Galaxie schi(pfen
Monster aus Sternenelern. Sie als

Kommandeur eines Verteidigungs-
schiftes der Erde machen sich auf
den Weg, die Wachen zu bek&mpfen.
AnschlieBend kdnnen Sie die ausge-

schlopften Monster t&ten und die
Sterneneler zerschiagen.

Sie brauchen nur lhren C 64 und
einen Joystick.

Best.-Nr. MD 206A DM 48,— (Sfr. 44,50)

Spatial Billard
In einem Raum befinden sich drei

Balle. Ihre Aufgabe: Die beiden gro-

nen Kugeln zusammen mit der roten
in das in der Mitte gekennzeichnete

Loch zu stoBen. Das dreidimensiona-

Ein Bauvorhaben konnte wegen ver
schiedener Naturkatastrophen nicht
beendet werden. Transportieren Sie

le Billardspiel, das interessante und
abwechslungsreiche Spieletfekie
bietet.

Sie brauchen lhren C 64 und einen

als Baumeister die einzelnen Bauein-
heiten mit dem Hubschrauber und
satzen sie zu einem katastrophensi-
cheren Bauwerk zusammen,

Joystick.
Best.-Nr, MD 209A DM 48, — (Sfr. 44,50)

Sie brauchen nur lhren C 64 und
einen Joystick.
Best.-Nr. MD 208A DM 4B8,— (Sfr. 44 50)

Plitsche-Platsch
In einem Becken schwimmen ein
Schwan und ein Fisch. Ist das
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Becken zu voll, schwimmt der
Schwan hinaus. |st das Becken leer,
stirbt der Fisch. Retten Sie Schwan
und Fisch, indem Sie den Wasser-

stand standig ausgleichen.

Sie brauchen Ihren C 64 und je nach
Spielerzahl ein oder zwel Joysticks.
Best.-Nr. MD 207A DM 38,— (Sfr, 35,50)

el

Qx-9
QX9 ist ein kleiner Satellit im Welt- __| M&M‘““‘
all. Sie als Kommandant einer Raum-
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In guten Buchhandlungen, Computershops und — |

patrouille stehen plotzlich einer
feindlichen Riesenflotte gegenlber.

Entfliehen Sie den Jagerufos und zer- ______

storen Sie die riesigen Mutterschiffe!
Sie brauchen nur Ihren C 64 und
elnen Joystick.

Best.-Nr. MD 210A DM 48,— (Sfr. 44,50) ———
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Ein bed der Geheim il

liegt im Sterben. Sie lassen sich zu
— sammen mit elnem U-Bool mitlels
modemer Verklelnerungstechnik in
die Blutbahn des Patienten injizia-
ren. Zerstdren Sie den Tumor im Ge-
|__ hirn des Patienten. Sie brauchen nur

Ihren C B4,
Best.-Nr. MK 124A DM 34,90
(Sfr. 32.50)

Als Kommandant eines Raumgiei-
| ters befinden Sie sich auf dem Weg

Ihren G 64 und sinen Joystick.
Best.-Nr. MK 1254 DM 34,90
(Sir. 32,500

In einem streng bewachten SchioB
lavert ein unheimlicher Zauberer.
EntreiBen Sie ihm die Krone und da-

mit die Regentschaft Ober das Volk.

Alles, was Sie brauchen, ist der

Sie mossen mit einem U-Boot ein

Commodore 64. Hohiensystem durchqueren und aine
Best-Nr. MK 121A DM 29,90 Schatzkiste ans Tageslicht bringen.
i | (St.27.50) Sie brauchen Ihren C 64 und einen
I ] Joystick.
r Bast.-Nr. MK 123A DM 34,90
| WILDWASS |
' rie e fir
* ¥t Sportmungel | |

\

: _'... !

Professor
Professor Zork experimentient mit ——
Menschenieben. Sein Endziel die
Weitharrschaft! Sie versuchen,
Wi

hindern. Sia brauchen nur
Ihren C 64. Best.-Nr. MK 12TA
DM 34,90 [Sfr.32.50)

SchioB in

SchioB Schreckenstein beh ]
jede Menge von bbsen Geistern und
Gespensiemn. Eines Tages gelingt es

innen auszubrechen. Ihre Aulgabe:
Fangen Sia die Gespenster wieder
gin! Sie brauchen nur Ihren C 64 und

einen Joystick.
e DM 3490 |

Besl.-Nr. MK 212A
(5fr. 32,50)

]

Steuern Sie Ihr Kan lichst
= schaell durch den k':.ereoi?ralchen wg‘b"‘“’:& Az el wird
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Schreckens
Begeben Sie sich auf Schatzrsuche!
Lassen Sie sich in eine Welt der
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Leser testen Spiele

Sehrohrtiefe tauchen — Maschi-

nen stop! Als U-Boot Komman-
dant haben Sie einen gefihrlichen
Cegner gerade noch rechtzeitig be-
merkt: Eine ganze Flotte feindlicher
Schiffe ist schon in Sichtweite. Hat
der Gegner Sie ebenfalls geortet?
Jetzt heilt es abwarten, den Feind
beobachten und auf eine Chance
zum Angriff lauern. Wird der Luft-
vorrat lange genug reichen? Sind
gentigend Torpedos an Bord? Beob-
achten Sie sorgfaltig Thre Instru-
mente,

Wie man sieht, ist »U-Boot Com-
mander« ein Spiel, daB eine sorgfal-
tige Koordination verlangt. Auf einer
gut gelungenen Seekarte, die das
Mittelmeer darstellt, kann man sich
selbstund die feindlichen Schiffe als
kleine Punkte wahrnehmen.

A lle Mann unter Deck — sofortauf

' manbemerwartetbwdasSq}uffre-

Gleichzeitig sind aber noch mehr
als zehn Instrumente zu iiberwa-
chen, wie zum Beispiel Kompap, Tie-
fe, Luft- und Treibstoffvorrat, Scha-
densanzeige ete,

Wie versenkt man nun eine feind-
liche Flotte? Mit Hilfe der Seekarte
nahert man sich dem Gegner

auf der Wasseroberflache.
Irgendwann gerdt man
natiirlich in seine Sicht- Q
weite. Dann aber schnell auf

station. Mit dem Sonargerit und
dem Hydrophondiagramm, auf dem
feindliche Schiffe als Spitzen er-
scheinen, kann man den Feind von
unten orten. Damit man durch das
Periskop etwas sehen kann, muB
erst wieder auf Sehrohrtiefe, die
bei zirka 25 FuR liegt, aufgetaucht
werden. Mit Blick iiber die Wasser-

oberfléche kann man nun den Feind stati o '

anpeilen und mit einem gezielten

Sggugsvgéiﬁge gitg?é:cgrii%%%rnﬁfi et l?’ll: dem Ve

ﬂ%%t.er zur Beurteilung herangezo- uf Feindfahrt 2

mﬁm%m;: i Mitol

anzeige gibt Auskuntt, ob ein erneu- Mmeer
die felndllche

ter Angriff vertretbar ist oder ob
Fmg schlem

wurde._Bte.._'__




-zabg!eteﬂt ist, I&rbt es sach biau oder
Tot.

Die Farbe und damit die Punkt-
zahl hangen davon ab, mit welcher
‘Geschwindigkeit der Cursor be-
wegt wird, Wahrend Blau Normal-
geschwmmgkeu anzeigt, tritt eine
Rotfarbung ein, wenn die ganze Zeit
iiber zur Verlangsamung der Ak-
tionsknopf gedriickt gehalten wird,
was den Punktwert der eingefarb-
ten Flache verdoppelt.

Was nun die eigentlich simple Auf-
gabe so schwierig gestaltet, ist das
Aufireten einiger recht lastiger Stor-
faktoren. Am schlimmsten und in
seinen Bewegungen fast nur intuitiv

Ausgabe 8/August 1684

men

sich der Spleler auch vor
den Sparx, die sich auf seine Fahrte
setzen und alle bereits gezogenen
Linien ablaufen. SchlieBlich lauert
noch der Fuse auf seine Chance. So-
bald der Cursor angehalten wird,
ohne zugleich eine Fliche zu vollen-
den, setzt er sich in Bewegung, um
den Cursor zu zerstéren. Da man be-
stehende Linien nicht kreuzen kann,
mupP man sich davor hiiten, in einer
Spirale zu enden und sich damit
dem Fuse hilflos auszuliefern.

Der Anteil der fertigen Flachen
wird laufend in Prozenten angege-
ben. Danunab 75 Prozentdie Runde
beendet ist und der Spieler alle dar-

='zwenen0mbetdedurdzemahm1e

von einander zu trennen, werden al-
le danach erzielten Punkte verdop-
pelt. Bel emeuterﬁennungtrnt eine
Verdreifachung ein und so weiter.
»Qix« ist ein sehr abstraktes Spiel.
Sein Reiz besteht jedoch darin, daB
der Spieler in seinem Vorgehen vol-
lig frei ist und sich nicht auf vorge-
zeichneten Bahnen bewegt. Wer sol-
che Spiele mag, wird sich mit »Qix«
bestimmt lange Zeit bestens unter-
halten konnen. Das Steckmodul fiir
die Atari Computer 400/800/600 XL
und 800 XL wird fiir zirka 99 Mark

angeboten.
(G. Ambler/wg)
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ach »Hyper Olympi
N Arkadenspig
lons fiir
sSummer
spiel reali§
zeitig 7

EL HEINI

)gewahlt wer-

PICK YOUR COUNTRY

AUSTRALIA

JAPAN

ben wurde das

grammierern, daninter

ver, der schon die Kultspiel
man« und »Jumpman Juniors
schaffen hat.

Schon die Eréffnungszeremonie
ist beeindruckend. Ein Athlet 1auft
mitder Fackel ein und entziindetdas
olympische Feuer. Gleichzeitig er-
tont ein Olympiamarsch und Frie-
denstauben steigen auf, Die Qualitat
dieser Szenen nahert sich schon ei-
nem Zeichentrickfilm. Nach diesem
groPartigen Vorspiel, gelangt man
zunachst in das Hauptmenii. Hier
wird entschieden, ob eine Disziplin
nur geiibt werden soll cder ob man
sich im Wettkampf messen will. Wer
sich fiir den Wettkampf entschlieft,
wird aufgefordert, den eigenen Na-
men und die Nation einzugeben, fur
die man starten will. Zur Auswahl ste-
hen 18 Lander, die durch ihre Flag-
gen reprasentiert werden (Bild 1)
Darunter sind auch solche Nationen,
die in diesem Jahr an den Olympi-
schen Spielen nicht teilnehmen. Bis
zu acht Spieler kénnen sich in die
Wettkampfliste eintragen und die
Nationalhymnen der L&nder ihrer
Wahl anhéren. Damit sind die Vor-
bereitungen abgeschlossen,

Acht Disziplinen sind moglich:
Stabhochsprung,  Turmspringen,
4x400 m-Staffel, 100 m Sprint, Pferd-
sprung, Schwimmstaffel, 100 m Frei-

130 odftieis,

NETHERLANDS

ummer Games» gibt es

Bild 2. Der Stabhochspringer hat die Latte gerissen

Es ist schwer, die richtige Stelle zu
finden, an welcher der Stab aufge-
setzt werden muB, um die Latte nicht
zu reiBen., Man hat drei Versuche,
um die Hohen (ab vier Meter auf-
warts)zu meistern. Gerade der Stab-
hochsprung gehort mit seiner Liebe
zum Detail, zu den grafischen Clanz-
leistungen.

Beim Turmspringen miissen ins-
gesamt vier verschiedene Spriinge
aus zehn Meter Hohe absolviert
werden (Bild 3). Durch den Joystick
gesteuert fiihrt die Figur kunstvolle

In der nichsten A

Drehungen aus. Sie darf nur nicht
mit dem Bauch aufkommen. Der
Schwierigkeitsfaktor, mit dem die
Noten der sieben Sprungrichter
multipliziert werden, errechnet sich
aus den gewdhlten Schrauben und
Saltos. Eine Wertung von 10,0 Punk-
ten ist durchaus zu erzielen.
Wahrend bei den vorherigen Dis-
ziplinen immer nur ein Akteur an-
trat, laufen bei der 4x400 m-Staffel
zweil Athleten gegeneinander, Uber
Joysticks kann der Spieler bestim-
men, ob der Laufer lossprinten oder

\nsgabea stellen wir sinen Konkurmentan von

S ITHITREY



Der Pferdsprung j

............

der Armm des
Geschleht
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besserid
und die Stabiiber
besser wir =]
angezeigte Laufzeit.
Im Gegensatz zu allen anderen
Disziplinen kommt es beim 100 m-
Sprint nur daraufan, wie schnell der
Spieler den Joystick rauf und runter
beziehungsweise hin und her be-
wegt. Noch besser ist es, wenn mit
dem Joystick wild im Kreis gerudert
wird. Diese Disziplin ist muskelka-
terverdachtig und sehr spannend.

mdnaﬂhememodermahreren Sal-
tos wieder sicher auf der Matte lan-

det. Man muBf schon eine Weile

iiben, um die Tumerin elegant

iibers Pferd zu bringen — meist legt

sie sich dekorativ auf die Matte. Aus

‘der Wahl der Saltos und der Lan-

dung ergibt sich die Wertung.

Bel der Schwimmstaffel kénnen
wieder zwel Gegner antreten. Die
Geschwindigkeit der Schwimmer
wird in dieser Disziplin mitdem Feu-
erknopf geregelt. Der Spieler muf
den Knopf des Joysticks immer dann

T uEnn

Pewerb

mstaf-
z erfordert
Bteuerung des

peZiplin Tontaubenschie-
BT mul man aus verschiedenen
Positionen versuchen, moglichst vie-
le der 25 hintereinander abgefeuer-
ten Tontauben zu treffen. Mit dem
Joystick wird ein Zielkreuz {iber die
fliegende Scheibe gelegt und abge-
driickt. Am Anfang versucht zwar
mancher auf den Schatten der Ton-
tauben zu schieffen — das Bild ist
eben sehr realistisch — der Irrtum
klart sich aber meist bald auf.

Als Fazit kann man eigentlich nur
sagen: Ein tolles Spiel. Es ist fir je-
den etwas dabel. Selbst wenn man
nicht gern spielt, macht das Zu-
schauen SpaB. »Summer Gamess
begeistert von der ersten Minute an
und wird auch nach langerem Spie-
len nicht langweilig. Es besteht im-
mer der Anreiz, den Weltrekord,
der von jeder Disziplin auf Diskette
abgespeichert wird, zu iiberbieten.
Fiir die iiberragende Grafik und die
wirklich gut gespielten National-
hymnen, aber auch fiir nette Kleinig-
keiten, wie zum Beispiel den Beifall
der Zuschauer bei gelungenen
Ubungen, verdient »Summer Ga-
mes« die Goldmedaille. In Deutsch-
land ist das Spiel leider noch nicht
auf dem Markt; in Amerika wird es
schon fiir 28 $ angeboten.

(Martin Gaksch/wg)
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reits vor dem Anpfiff, Wahrend

die Mannschaften bei »Profi-
FuBball« stets in denselben Farben
einlaufen, erlaubt »Soccer« beiden
Teams die Wahl des gewiinschten
Trikots.

BeisSoccer« kann man gegen den
Computer oder einen menschlichen
Gegner antreten, Die Spielstarke
der Computermannschafl 188t sich
mit neun Schwierigkeitsstufen den
eigenen Fahigkeiten maPBgereicht
anpassen. Blutige Anfénger werden
ebenso wie ausgebuffte Profis einen
adéquaten Gegner finden.

Ganz anders verhalt es sich bei
»Profi-FuBball«. Hier stehen ledig-
lich vier Schwierigkeitsgrade zur
Verfiigung. Schon die leichteste Stu-
fe erfordert erheblichen Trainings-
aufwand, um gegen die Computer-
Elf nicht hoffnungslos unterzugehen.
Lecker wird das Auswahl-Menii da-
fiir bei der Zusammenstellung der
Teams. Auf beiden Seiten kénnen
beispielsweise zwei Spieler antre-
ten. Besonders reizvoll wird es, zu
viert den Computer herauszufor-
dern. Bedauerlicherweise kénnen

132 s,

nie Unterschiede beginnen be-

=

an e

Fast zur gleichen Zeit

sind zwei gleichwertige FuRball-
simulationsspiele auf den Markt gekommen.

lhre Vorziige

und Schwachen lassen sich

deshalb besonders gut erkennen.

Es treten

gegeneinander an: »nSoccer« fiir

den Commodore 64 und »Profi-FuBball«

Besitzer von Geréten aus der neuen
Xl-Serie diese kooperative Spiel-
komponente nicht voll ausschopfen.
Thre Gerite besitzen im Gegensatz
zu den Atari 400 und 800 mit vier Ein-
géngen nur noch zwei Eingédnge fiir
Joysticks.

Etwas iibertrieben scheint es, ne-
ben der »normalen« Spielzeit von
zehn Minuten fiir eine Partie »Profi-
FuPballs als Alternative noch 45
oder gar 90 Minuten anzubieten.
sSoccer« begnugt sich mit zweimal
200 Sekunden, unterbrochen von ei-
ner Halbzeitpause mit Seitenwech-
sel. In beiden Spielen bleiben
Schieds- und Linienrichter unsicht-
bar. Foulspiel gibt es ebenso wenig
wie Abseits. Tor- und Seitenaus fith-
ren zu Abschlag oder Eckball bezie-
hungsweise Einwurf.

fiir alle Atari-Computer.

Wéahrend bei »Soccert die dem
Ball am néchsten befindliche Spielfi-
gur automatisch kontrolliert und mit
Hilfe des Joysticks dirigiert wird,
muB sie bei »Profi-FuBballe durch
Druck auf den Aktionsknopf zu-
nachst angewahlt werden. Dies ist
deshalb erforderlich, um beim ge-
meinsamen Spiel keine Zweifel dar-
iiber aufkommen zu lassen, wer ge-
rade fiir welche Figur verantwort-
lich ist. Zugleich wird dadurch mog-
lich, dieselbe Figur auch nach ei-
nem Abspiel oder Ballverlust weiter
zu kontrollieren.

In beiden Spielen werden die
tibrigen Spielfiguren vom Computer
in Bewegung gehalten und in Posi-
tion gebracht, so daB der fliichtige
Betrachter meinen kénnte, eine Full-
balliibertragung iiber die Matt-

Fortsetzung auf Seite 163
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gibt es Punkte. Obst und Ge-

immer dann fiir 10 Sekun-

eint, wenn zwei Fels-

o | gefallen sind, bringt Son-
- derpunkte. :

Die eigentliche Aufgabe von Dig

Dug besteht darin, in thren Erdhéh-

len lauernde Wesen, die ihm nach

‘dem Leben trachten, unschédlichzu

machen. Diese Monster, Pooka und
Fygar genannt, haben die unange-
nehme Eigenschaft, sich in Geister
zu verwandeln. Sie marschieren
durch das Erdreich direkt auf den
armen Bergmann los, um sich inden
gegrabenen Gangen wieder zu ma-
terialisieren und sich auf ihn zu stiir-
zen. Wahrend die ballonférmigen
Pookas Dig Dug nur gefahrlich wer-
den, wenn sie ihn beriithren, kénnen
die drachenartigen Fygars ihren
feurigen Atem auch durch Wande
hindurchblasen.

Dig Dug hat zwei Moglichkeiten,
sich seiner Widersacher zu entledi-
gen. Er kann sie dicht herankom-
men lassen, um sie dann bis zum
Platzen aufzupumpen. Dafiir gibt es
unterschiedlich viele Punkte, je

jefilich ganz tief
d %

Besser fiir das Punktekonto ist, die
Monster unter herabstiirzenden Fel-
sen zu begraben. DazumuB Dig Dug
seinen Gang bis genau unter einen
Felsen treiben und dann im richti-
gen Augenblick beiseite treten. Ge-
lingt es gar, gleich mehrere Monster
auf einmal mit einem Felsbrocken zu
erwischen, ist die Ausbeute noch
gréfer. Dazu muB man einzelne die-
ser Unwesen durch kurzes Driicken
des Aktionsknopfes zunachst betdu-
ben, um so Dig Dug gefahrlos an ih-
nen vorbeischliipfen zu lassen und
sie aufseine Fahrte zu locken. Zu be-
achten ist, daB sich nach einer ge-
wissen Dauer die Spielgeschwin-
digkeit erhdht. Man sollte deshalb
keine Zeit verschenken und sichder
meisten Monster moglichst schnell
entledigen.

Eine Runde endet, sobald alle
Monster besiegt sind oder dem letz-
ten die Flucht iiber den linken obe-
ren Bildschirmrand gelungen ist.
Die nichste Runde schlieft sich so-
fort{; mit nochimehr Mon:

rtw

Preisen, an. In welcher Runde sich
der Spieler befindet, wird durch
Blumen rechts oben angezeigt.
»Dig Dug« st ein abwechslungsrei-
ches Spiel, das Anforderungen
nicht nur an die Hénde, sondem
auch ans Kopfchen stellt. Es bleibt
deshalb lange Zeit sehr unterhailt-
sam, und man holt es gemn immer
wieder hervor. Einzig die Grafik der
hier vorgestellten Version fiir Atari-
Computer vermag ein verwdhntes
Auge nicht voll zu iberzeugen. Da
ist das einfachere, dafiir aber schér-
fere Bild der gleichnamigen Video-
spielausgabe fiir den Atari VCS
2600 bei meiner jugendlichen Test-
runde eindeutig besser angekom-
men. Angeboten wird »Dig Duge fiir
den VC 20, C 64, TI 99/4A und die
Atari-Modelle 400/800/600 XL und
800 XL. Das Atari-Steckmodul kostet
zirka 99 Mark. (G Ambler/wg)




Entdedken Sie jetzt
die Welt der

Einfcach super: »Happy-Computer« bringt jede

Uber alle wichtigen Homecomputer-Systeme. In »H

der schonsten Homecomputer-Programme, die unsere
Software-Tests sowie pfiffige Programmier- und Anwendun
zu einer wichtigen und interessanten Fachzeitsc

Nutzen Sie jetzt lhre
personlichen Vorteile durch
ein »Happv-computer«-
Abonnement!

Funf gute Grunde sprechen dufur-

bﬂﬂbvmmputer« erscheint bereits Mitte des
vormonats:

® S0 konnen Sie brangneue Listings bereits friiher als
sonst in lhren Computer eingeben, Testberichte lesen
und schneller auf interessante Angebote reagieren.

2 »Happy-Computer« kommt jeden Monat, punktlich
@ und bequem, direkt ins Haus. e

Sie sind liickenlos informiert:
» Als Abonnent konnen Sie sicher sein, daB Sie
Monat, Ausgabe flir Ausgabe, »Happy-Comp

Vi fmer rud cher Pt -

L
Ve Fliele croee Kgrwirs

lich erhaiten — auch wenn Sie im Urfaub sing! Ly =%

Heft beim Handler bereits vergriffen ist. ES ge  Apreikobold T =
Ihnen also keine Informationen verloren! D S M AT N :
Nur als Abonnent erhalten Sie 12 Hefté | 7o e far VC20 G - i

, 2um Preis von 11: e .

® Sie bezahlen (im Inland) nur DM 55,- fur gﬂlahr
statt DM 60,- im Einzelverkauf.
Das sind fast 10 % Preisvorteil!

Es entstehen Ih keine weiteren

5 & Kosten: = :
PortQund:-Zu eblhren bernimmt
der Verlag. ~

Mbn» f}‘ﬁ-‘ oA “:’Lm ~
m N



t »Happy-Computer«

imcomputer?

onat neue, tolle Tips und interessante Informationen
py-Computer« finden Sie Monat fiir Monat Listings
dakteure fiir Sie gepriift haben, die neuesten Hard- und
beispiele. All das und vieles mehr macht »Happy-Computer«
rift fUr alle, die SpaB an Homecomputern haben.

-

wozu ailso noch warten?
Einfach Bestellkarte ausfulien

und am besten
heute noch abschicken!

anter Listir
50 1l ks filr alle wichtigen
mit allen Vortellen eines

. Ich erhalte 12 Hefte zum Preis von 11, denn ich bezahle (im Inland) nur DM §8,- fir 12 Hefte statt DM 60,- im

Einzelverkauf,
. Es entstehen mir keine weiteren Kosten! Porto und Zustellgebilhr sind in diesem glinstigen Preis bereits

enthalten.

. Ich bleibe liickenlos informiert! Nur als Abonnent erhalte ich »Happy-Computers, Ausgabe fiir Ausgabe,
Monat flir Monat, piinktlich und regelmiBig per Post ins Haus geliefert! Es gehen mir also keine Informatio-

nen verloren.

Datum/ Ur
rlangert sich um 1 Jahr zu den dann aweils glilt

1n A

[ beguem und bargeldios durch Bankeinzug

1= statt DM 60 b

Caldinstitul
arachrf

Banklefzahl 1ilt nur in der Bundedarepublik Deutschland
| Nach Erhalt der Rechnung (12 Hallo juhrlich DM 86,-) hliaflich Waost-Borlin



kein Spiel, mehr ein Film mit
Kapt'n Kidd als Regisseur. Sie
wissen doch, der mit dem holzernen
Gang. Sein Bootsmann hieR Silver,
Joe Silver. Diesen beiden verdanke
ich meinen Aufenthalt auf der goft-
verlassenen Insel. Irgendwann las
ich von einem verborgenen Schatz,
und da die Reise nicht mit gréReren
Kosten verbunden war, machte ich
mich daran, diesen Schatz zu heben,
Nachdem ich einige Male im
Kreis durch unbekanntes Gelande
gelaufen bin, zwinge ich mich zur

T od in der Karibik« ist eigentlich

)
s

Dieses Bild sieht
man ofter, als
einem lieb ist

%ﬁ

Konzentration und versuche mich
besser zu orientieren. Das ist aller-
dings nicht so einfach. Meine Um-
welt erscheint mir stark verkleinert,
quasi durch eine griinliche Scheibe
betrachtet. Auch das Einhalten ei-
ner bestimmten Himmelsrichtung
gelingt mir erst, nachdem ich begrif-
fen habe, daR es geradeaus nicht
immer nach Norden geht, ebenso ist
links nicht immer Westen. Problem-
los kann ich mir aber Richtungsan-
weisungen wie Left, Right, Forward
und Back geben, meistens gentigt
sogar das Murmeln des Anfangs-

== Adventures gehoren zu den Rennern

des Jahres. Das Abenteuer-
spiel nDeath in the Caribbean

verheif3t eigentlich nichts
Gutes. Aber hinter dem
»Tod in der Karibik«

. verbirgt sich eine

faszinierende Schatzsuche.

A ) oS

o Trm T

<1
Auf der North Bank v@0 ARE ON
lauert das Krokodil :

buchstabens. Mir ist noch eine ge-
niale Idee gekommen, ich fertige ei-
ne Wegeskizze an. Jeden markanten
Punkt, wie zum Beispiel den Baum
mit der Schaukel — Sitzund Seile ha-
be ich mitgenommen — trage ich in
meine Karte ein. '
Vorsichtig nahere ich mich dem
Waldrand. Vor mir steht auf einer

KILLED BEFORE YOU
ART THE ADUENTURE N

kleinen Anhohe eine Kirche im spa-
nischen Baustil, Hoffentlich finde ich
hier einige Hinweise fiir mein weite-
res Vorgehen. Aber vergeblich riit-
tele ich an dem grofen Portal — es
1st fest verschlossen. Auch ein Blick
durch die hohen Fenster in das Inne-
re wird mir verwehrt., Verdammt ...,
was war das denn? Ein riesiger Vo-
gel klaut mir meinen Schaukelsitz,
die Seile kann ich gerade noch ret-
ten. Nur weg hier, ehe das Biest wie-
derkommit.

Der nachste Ort 18Rt mir schon
wieder kalte Schauer iiber meinen

.

ghiE TURN _DISK Bri™gaNK

W

, .
o0

Riicken kriechen. Ein uralter Fried-
hof, mit einem frisch aufgeschiitte-
tem Crabhiigel, die Erde ist noch
feucht, Auf dem Grab liegt eine
Schaufel, die ich natiirlich sofort auf-
nehme. Eine Schaufel kann man im-
mer gebrauchen.

Soll ich, soll ich nicht... Ach was,
ich will einen Schatz finden. Da darf
mich ein frisches Grab nicht aufhal-
ten. Stets ein Auge nach oben ge-
richtet und auf alles gefaBt, fange
ich an, die Erde wegzuschaufeln. Al-
les, aber auch wirklich alles, hétte
ich in diesem Grab erwartet, vermo-
derte Gebeine oder von mir aus
auch den Gléckner von nebenan.
Nichts von alledem...., ich habe den
Schaukelsitz ausgebuddelt.

Nun gut, jetzt weill? ich wenigstens,
wohin diese zu groP geratene Elster
die gestohlenen Sachen bringt; die
Schaufel geschultert, mache ich |
mich auf den Weg nach Siiden.

Lange Zeit durchstreife ich ab-
wechselnd niedriges Buschland
und weite Grasebenen, finde einen &
kleinen, noch gebrauchsfahigen S
Handkarren, den ich — Optimist wie
ich bin — zum Abtransport des
Schatzes benutzen mochte.

Endlich finde ich einen Hinweis
darauf, dak meine bisherigen Be-
mithungen nicht umsonst waren. Am
Wegesrand liegt ein kleiner Koffer,
den ich sofort 6ffne Ich halte einen
Schliissel in meinen Handen, einen
grof3en Schliissel, und die einzige
verschlossene Tiir weit und breit ist
das Kirchenportal. Das gibt neuen
Auftrieb, Ich laufe so schnell wie
moglich zur Kirche zuriick.

Rechts am Wegrand taucht ein

Ausgabe 8/August lBB«lL
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Schild auf, natiirlich kann ich da
nicht so einfach wvorbeirennen,
sMenschenfressende Ameisen —
auBerste Vorsicht« steht mit ungelen-
ker Hand geschrieben! Auf so einen
lappischen Trick falle ich natiirlich

nicht rein und stochere mit der
Schaufel im Ameisenloch herum, Ir-
gendwie beschleicht mich das Ge-
fithl, einen gravierenden Fehler be-
gangen zu haben. Die ersten zehn
Ameisen erwische ich noch mit der

Der Bewohner
des Sarges ist ein
unangenehmer
Zeitgenosse

"\.“-.\ o
§H& Bal8ats

Schaufel, doch es werden immer
mehr... Hinillllfffeeee ....

Zum Gliick hat jeder, der diese In-
sel betritt, die Moglichkeit, einen er-
reichten Stand auf einer gesonder-
ten Datendiskette zu sichern, und
nachdem er seinen eigenen Grab-
stein gesehen hat, diesen Spielstand
wieder zuriickzuholen. Unverstand-
licherweise wird nur ein Laufwerk
als angeschlossen vorausgesetzt

Ausgabe 8/August 1984

und so kann man leicht zum Disk-
jockey werden. Das ist aber auch
der einzige Nachteil bei diesem her-
vorragend gestalteten Adventure,
dem sogar eine groRe, schon ge-
zeichnete Karte der Insel beiliegt,

Wie rdumt man
wilde Stiere
aus dem Weg?

Die alte Kanone ist
schwer zu finden

adas
auf der die Besonderheiten der je-
weiligen Gegend eingetragen wer-
den kénnen. Soweit ich es bisher er-
forscht habe, ist das Spiel in vier
Ebenen unterteilt, Nur mit einem ge-

%

-4'

£ soﬂ%%ﬁ*f
GO TO

hérigen MaR an Logik und viel
Phantasie werden dem Schatzsu-
cher hier Erfolgserlebnisse zuteil.
Hat man aber erst einmal einen
Siegelring gefunden, wird es etwas
einfacher, den Aufenthaltsort zu
wechseln, Vorausgesetzt man kennt
die Geschichte von Aladin, der im-
merzu an irgendwelchen Dingen
herumgerieben hat... Doch so ganz
ohne Haken ist der Gebrauch des

Ringes nicht, das muR aber jeder
selbst herausfinden. Nur soviel sei
gesagt: chne Ring geht die Lampe
aus und die Streichholzer werden
nal.

Hiiten Sie sich im iibrigen vor der

diebischen Elster. Alles was man
bei sich hat, klaut dieses Viech. Ein
bestimmtes Kleidungsstiick, das nur
unter Lebensgefahr auf der North
Bank, westlich des groRen Wegwel-
sers geborgen werden kann, bietet
dagegen ein wenig Schutz. Bei gro-
Beren Exkursionen in die Umge-

Uberquerung einer Schlucht (be-
nutzen Sie nicht die Briicke) oder vor
dem Abseilen samt Handkarren von
einem KIiff ist das Beobachten der
Baume zu empfehlen. Das verlan-
gert das Leben.

Doch genug, ein Adventure, das
mehr als 300 Befehle und Begriffe
versteht, ist in diesem Rahmen ein-
fach nicht ausfiihrlich zu beschrei-
ben. Sie werden Tage benétigen,
bis Sie die alte Kanone erreichen —
noch langer, bis die Nachricht ent-
schliisselt ist. Die Uberquerung des
Flusses und Landung auf der North
Bank (und auf der anderen Disket-
tenseite) beschaftigt Sie ebenfalls
lange. Doch hier fangt das Adventu-
re erst richtig an.

Vielleicht erreichen Sie sogar das
groke Labyrinth — hier sollte sich je-
der an Dante erinnern: Der Du hier
eintrittst, 1aB alle Hoffnung fahren...

MiiBte ich eine Wertung abgeben,
so ist »Death in the Caribbean« das
beste Adventure, das ich bisher
nicht 16sen konnte.

Fiir zirka 30 bis 40 Dollar ist dieses
Spiel, das auf dem Apple II lauft, in
den USA zu bekommen. Ein offiziel-
ler Anbieter in Deutschland ist mir
bisher nicht bekannt.

(Helge Baars/wq)




seine Villa, die 60 () Raume

hat, erst einmal griindlich auf-
raumen, bevor seine Haushéalterin
ihn zu Bett gehen 14Rt. Wie konnte es
soweit kommen?

Nachdem Minenarbeiter Willy
endlich mit seinen Schitzen die
Freiheit wiedergefunden hat, ist er
ein reicher Mann geworden und hat
sich eine riesige Supervilla am
Meer gekauft, Dariiber hinaus be-
sitzt er eine grof3e Jacht und hat eil-
nen franzésischen Koch sowie eine
italienische Haushélterin. Mit dem
neuerworbenen Reichtum kamen
natiirlich auch viele »Freundeq, die
Willy alle in seine Villa zu einer rau-
schenden Party eingeladen hat,

Miider Willy

Nun ist es schon sieben Uhr in der
Friih die letzten Gaste sind gerade
abgefahren. Willy ist hundemiide
und mochte nur noch in sein Bett.
Doch da ist die Haushéalterin Maria,
eine ziemlich energische Person,
die ithn von seinem Schlafzimmer ab-
weist und erst eintreten 1aBt, wenn
er das ganze Haus aufgeraumt und
alle leeren Flaschen und Cléaser in
samtlichen Rdaumen eingesammelt
hat.

138 ki

w illy, der Held des Spiels, mu®

Hierbei muf3 der Spieler: Willy
nun helfen, indem er ihn mit der Ta-
statur oder einem Joystick nach links
oder rechts laufen und wenn nétig
springen last,

Los geht's im Badezimmer, wo Wil-
ly in der Badewanne sitzt, Von hier
aus muf3 man nun unter mehr oder
weniger groBen Schwierigkeiten
die gesamte Villa absuchen. Dabei
kann man im Gegensatz zu »Manic
Miner« von einem Raum jederzeit in
einen anschlieBenden gehen, ochne
erst samtliche blinkende Gegen-
stdnde eingesammelt zu haben. So
liegt ein grofer Reiz in dem Spiel
schon mal darin, das ganze Haus mit
all seinen 60 Raumen kennenzuler-
nen.

Hier gibt es die verriicktesten
Zimmer, zum Beispiel den Kalte-
raum, in dem Eiszapfen hangen und
ein Seil schwingt, mit dessen Hilfe
sich Willy fortbewegen und daran
auch rauf- und runterklettern kann.
Ferner gibt es das Alptraumzimmer,
in dem der Spieler plétzlich ein flie-
gendes Schwein zu steuern hat, und
in dem lauter bose Haushélterinnen
unserem Helden das Leben schwer
machen. Natiirlich gibt es auch noch
andere seltsame Gaste, die Willy
beim Aufraumen stéren. Das sind
zum Beispiel rollende Hinkelsteine,
tanzende Hasen oder auf- und zu-
klappende Taschenmesser. Aber
Willy hat ja zum Gliick neun Leben.

Um alle Gegenstande zu erwi-
schen, muB er manchmal ziemlich
verwinkelte und komplizierte Wege
— auch liber Treppen, Leitern und
FlieBbdnder — beschreiten, und
der Spieler braucht eine gewisse

Portion Phantasie, um die Lage zu ®

meistern. So muf er das Haus durch
die Hintertiir verlassen, da einige
allzu schlampige Gaste ihre Sektgla-

sernoch am Strand und aufder Jacht

zuriickgelassen haben. Auch in dem
Geast eines Baumes vor dem Haus
sollte man nachsehen.

Aber Vorsicht auf dem Dachbo-
den!
kommt, sind drei andere Zimmer
der Villa zu einer tédlichen Falle ge-
worden. Willy wird, sobald er ein-
tritt, von Wachtern k.o. geschlagen.

Lohnend wird die Miihe fiir den
Spieler, der es als erster schaffen
sollte, alle blinkenden Gegenstande
einzusammeln im wahrsten Sinne
des Wortes sein. Er erhalt von dem
Softwarehaus, das »Jet Set Willy« in
Deutschland vertreibt, sechs Cham-

Wenn Willy wieder ‘raus- |
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pagnerglaser und einen Champa-
gner »wvom Bestent, dazu den
Drucker Epson FX80 F/T, einige
Software und ein Autogramm von
Mathew Smith, dem Autor von »Ma-
nic Miner« und »Jet Set Willy«.

Ohne Code lauft nichts

Bevor man mit in der chaotischen
Luxusvilla herumstébern kann, muf
man erst einen Farbcode eingeben,

Nummer Eins der Computer-
spiele fliir den Commodore 64.
Thema dieses Actionspieles ist der
Iéuétkampf in den Jahren 1919 bis
001.

1919 ist das Zeitalter des langsa-
men Doppeldeckers. Um in die
nachste Epoche zu kommen, muB
ein groBer Zeppelin getroffen wer-
den. 1940 kdampft man gegen Ein-
decker, die schon recht schnell flie-
gen und am Ende gegen einen gro-
Ben Bomber,

1970 hat man es mit Hubschrau-
bern zu tun, die fast so
schnell wie

s pace Pilot War in England die

das eigene Flug-
zeug sind, Nach
dem AbschuB ei-
nes besonders gro-
RBen Hubschrau-
bers gelangt man
In das Zeitalter des

den der Hersteller als eine Art Ko-
pierschutz eingebaut hat. Ist das
Programm geladen, leuchtet eine
Buchstaben- und Zahlenkombina-
tion auf, Diese muf3 man mit einer
mitgelieferten Farbkarte verglei-
chen und die entsprechenden Far-
ben in den Computer eingeben, Ein
Kopieren der Kassette niitzt also
nichts, wenn man den Farbcode
nicht kennt.

Diisenja-
gers: 1984, Ein

harter Kampf, denn die Gegnea:
sind gleichwertig. Sollte man den-
noch gewinnen, erscheinen 2001 die

Ufos, die schneller und geschickter

ﬂaegen als alle anderen.

In jeder Epoche miissen 56 An-
greifer abgeschossen werden. Ei-
nen Uberblick iiber die Anzahl der
Treffer gibt die Skala »Time«. Hohe
Punktgutschriften erh&lt man nicht

»]et Set Willye ist zur Zeit in Eng-
land die Nummer Eins der Spiele-
Hitlisten und sowohl fiir den Spec-
trum (48 KByte, zirka 39 Mark) als
auch fiir den Commodore 64 fiir zir-
ka 43 Mark (Kassette) oder zirka 49
Mark (Diskette) erhéltlich.

(Thomas Stogmiiller/wg)
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J. Cassidy/P. Katz &t al.

Im Land der Abenteuer

1984, ca. 160 Seiten

Eine Hilfestellung fdr zahlreiche Com-
puterspiele - Tod in der Karibik - Trans-
sylvanien - Unlernehmen Asteroid - Das
geheimnisvolle Haus - Zauberer und
Prinzessin - Das goidens Viles - Zeitzo-
e - Der dunkle Kristall «+ mit Losungen

Best.-Nr, MT 699
lSi:. ZT.rSEII'bS 232,40) n M 29,8“

Maschinencode-Programme
fiir den ZX Spectrum

1984, 204 Seiten

Notzliche Maschinencode-Programma
mit Ihrem ZX Spectrum - Sortiarung von
FlieBkommazahlen Ubernahme von
Parametern direkt von sinem Basic-
Programm + FluBdiagramme - {0r Profis
und solche, die es werden wollen.

BesL-Nr. MT 702 DM 32 =

(Sfr. 29.50/65 249,80)

Das
ATARI-Buch
Band 1: :

H. L. Schnaider/R. Bichier

Das Atari-Buch, Bd. 1

1884, 158 Salten

Die grundiegenden Programmiermdg-

lichkeiten mit Ihren Atari - mit ginam

Spiel zum Eingew&hnen Erateliung
Text und Graflk - Player Missiles
c-Besonderheiten ausfahriiche

Assemblerlistings im Anhang

Bast.-Nr. MT 703 DM 32’__

(Sir. 20,50/55 249,80)

Basic fir Einsteiger

1984, 239 Seiten

Ein Arbeilsbuch 10r den absoluten An-
fanger - Basic-Anwelsungen Schritt for
Schritt erkidrt und anhand von einfa-
chen Belsplelen arlutert - das balieble
Arbeitsmittel 0r Lehrkrdfte und f0r den
Interesslertan Computerfan,

Bast-Nr. MT 680 DM 32 -

(Str. 29,50/565 248,60)

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen, & 089/4613-220
Schweiz: Vertriebs AG, Alpenstr. 14, CH-6300 Zug, 0 42/223155
Osterreich: Rudolf Lechner & Sohn
Heizwerkstr. 10, 1232 Wien, ® 0222/677526

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.

T. Bridge

Atari-Abenteuerspiele

1984, 148 Selten

Alies Ober die Anfange der Abenteuer-
splele - Textabenteuer mit vielen RAL-
seln - Schatzsuche - Kampf mit Mon-
stern - Das Auge des Sternenkriegers
mit hilfraichen Anregungen zum Schrei-
ben Ihrer eigenan Spieleprogram

Bost.Nr. MT 727 DM 29,80

(Sfr. 27,5088 232,40)

leicht verstandiich

JW. WillisiD. Willis

Commodore 64 —

leicht verstindlich

1984, 154 Seiten

informationen far den Computer-Neuy-
ling ' Installation und inbetriebnahma
Programmieren in Basic - Grafik und To-
ne - Auswahl von Hardware und Zube-
hor - Software (0f Ihfen Computer - dia
ideale EintOhrung In.das Arbaiten mit th-
ram Commodors 64,
Best.-Nr. MT 700

sir.27sos 23240 DM 29,80

N. Graham

Programmieren mit dem IBM-PC:

Pascal

1884, 459 Selten

Eine Einfohrung in das Programmieren

mit IBM Pascal Anwendung des

Pascal-Compilers - die Elemente von

Pascal - grundlegende Konstruktionen
Module und Einhaiten

Bast.-Nr. MT 664

(sh. 5340008 52400 DM 58, —

=
fLir tk-nl

M. J. Capella/M. D. Weinstock

Spiele fir den Apple

1984, 270 Seiten

Eine Sammiung von bewahrien alten
und raffinierten neuen Spielen fOr Thren
Apple-Computer - mit leichl verstandii-
chen Einleitungen, die Ihnen den Spilel-
ablauf und die Programmierricks erkia-
ren - das Spielabuch mit Lerneffekt.

Besti.-Nr. MT 725
(otr.35,—1ss 206400 DM 3

e |
Das
.

Kompendium

G.T. LeBlond/D.F. Cobb ¢

Das Lotus 1-2-3 Kompendium

1984, 482 Seiton

Wie man 1-2-3 startel - alles Gber die Er-

stellung von Tabellen - dis Befehlame-

nos - Zellenformate - mathematiache,

statistische und finanzmathematische

Funktionen  Daleiverwaltung - Daten-

bankanwandungen - dis Makro-Sprache
das ausiohrliche Anwenderhandbuch

for Lalen und Profis.

Basl.-Nr. MT 679

{Sfr. 53,40/85 452,40) DM 53,—'

R. Rouse/T. Bugnitz
Programmieren mit dem 18M-PC:
Fortran 77

1984, 366 Seiten

Ein lelcht versindiiches Handbuch 10r
das Programmieran mit Fortran 77 - mit
einem Programm zur Auswerfung einer
Bungesligatabelle ais Leieispiel for
den schrittwelsen Aulbau - Interessant
{or jeden echten FuBballfan

(st 7,80005 408,600 DM 52,—



H. KohliT, Kahn et al.

Spiel und SpaB mit dem Atari

1884, 338 Selten

Einfache Programme In Basic + wie man
aln Splel entwickell - Lernstoff trainle-
ren + Zahlen und Loglk - Grallk - Farben
¢« Tone und Muslk « den Alarl-Computer

aploiend erforschen,
DM 42,—

Best..Nr. MT 672
(Str. 38,60/85 327.60)

e N oo

Diois grolie

SPIELE-
 =BUGH

Commodore 64

PP o

F. Ende

Das grofe Splelebuch —

Commodore 64

1984, 141 Selten

48 Splelprogra ) Wissanswartes
ober Programmiertechnik « praxisnahe
Hinwelse zur Graflkherstallung - alles
Uber Joystick: und Paddleanstauarung *
das Splelebuch mit Larnelfakt,

Baat, Nf MT 603 (Buch) DM 29 Bﬂ

Be r MT 804 :Enllploln nul Dllln!tu]
(Str, 38, =85 342,—) DM 38,—

I IBMI-PC

"‘l
7] |
,_ﬁ

[

| S
1l

Da VonaylLobb

Der IBM-PC junior

1984, 288 Salten

Alles Gber die Fahigkelten des nauen
Computera + Hardwarakompananien
Soltwarapakete Baschralbung dos
Plattenbetriebasyastems (PC DOS 2.1),
der Basic-Varglon f0r Magnatbandkas-
setten und dor Floppy-Disk - Einsatz.

maglichkalten zur Staigerung der par-

sdnlichen Produktivitat, Schulung, Un-

terhaltung.
DM 48,—

Bost.-Nr. MT 660
Sir. 44,20/48 374,40]

J. White

Strategische Computerspiele flr

Ihran Atarl
1684, 148 Selten
Autbau eines Splelfeldes - der Bewe:
gungsablauf © Mustereréifnungen - das
Endspial - Dame, Schach, Warp Trog als
Balgpmlu strateglacher Splele - Anlei-
tung zur systematischen Fehlersuche
Grundkenntnissa In Atarl.Basic erfor
gurllch.

osl-Nr. MT 881
{S1r. 20,50/8S 249,60) DM 32,'—'

R. E. Willlams

CalcResult richtig eingeselzt

1964, 236 Selten

Ein Ubunuﬂbun‘h spoziell for Anwender
gos CalcHosult-Compularprogrammes
zahirelche Einsatzmaglichkaiten im tag-
lichen Leben « Kreditrickzahlung - Ra-
battberechnung + Kostendackung © In-
vantur + Finanzglerung und Ankauf eines
Hauses und vieles andare mahr,

Besal.:Nr, MT 671 DM 431_.

(Sr. 44,20/85 374,40)

| Sorrmatr

Dr. P. Albrecht

Multiplan deutsch

1964, 228 Sellen

Das erfolgrelche Planungssystem In
deutscher Sprache * EinfOhrung In Ta-
bellenkalkulationsprogramma + + Var-
kniplung mehrerer Mulllplan-Program-
ma zur Erfassung und Verarbeltung von
Detalldaten  In verschiedenen Ge-
schifisberalchen und Ihre Endverarbal-
tung In einer gemelnsamen Zentrale.

Bost.-Nr, MT 858 DM 58 =
)

(Sfr. 53,40/65 452,40)

Fachabteilungen der Kauthduser.
Sollten diese Bucher dort nicht erhaltlich sein,

benutzen Sie bitte die Bestellkarte in diesem Heft,

&

Einfuhrungskurs:
-

W. B, Sanders

EinfUhrungskurs: Commodore 64
1884, 276 Selten

Dle Programmiersprache Basic @ Ein-
satzgeblete des Commodora 64-Basic:
Grallk, Muslk, Datelverwaltung « mit vie-
len Baolspielprogrammen, hiuflg bent-
tigten Tabellen und nitzlichen Tips - tdr
Einstelger und Fortgaschrittana,

Bosi.-Nr, MT 686 DM 38 =

(Sfr, 35,~/565 208,40

K, Knecht

Microsoft-Basic

19684, 204 Selten

Eine Ubersicht der Vaersion 5.0 ven
Microsoli-Basic umfangrelche Bal
splele for CP/M-Systeme und TRS-80
Programmigren  mit  Springen  und
Schlelfen + Umgang mit Zelchanketian
und Matrizen - die Arbeltsweise des Ed|-
tors Aulr,\nu varschisdenar Datollypen.

Bast./Nr. MT 850 DM 48,-

(Sfr. 44,20/85 374,40}

Uﬁix

. R Mt el 0

J, A Grotl/P, N, Walnbaorg

EinfUhrung In Unix

1884, 200 Selten

Ein umfassender Einblick In das Be-
tripbssystem von Unix - das Datelsy-
astem - Shell + Mehrbanutzerbetrieb
Textverarbeltung und  BoOrountersiOt-
z2ung ¢ Softwarsentwicklung « Fernver-
arbeltung « Markitrands « {Or joden, der
berelts vertraut (st mit Computersyste:
man ¢ 10r Seminare oder Kurde

Bost.Nr. MT 688 DM 58,‘—

(Sfr, 53,4018 452,40)

H. L. Schnalder W, Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6
1884, 160 Selten
Programmieren auf dem Commodora 64
splelend gelernt « Programmlisting mit
anschliedender Programmbaeschral-
bung + VarlablenObersichl « Tips zum
Andern und Erunn;nn des Programms.,
Bost.-Nr. MT 818 (Buch)
1511- 35,—/85 206,40) DM 38,—
Bast..Nr. MT 620 (Belsplele aul Disketie)
(Sir. 58,—/085 522,—) DM 58,—

M. Waite/M, Pardee

Basic-Programmier-Handbuch

19684, 506 Seiten

Qrundlagen - Basle und selna Dialok
geschaftliche: und wissenschaltliche
Anwendungen - Splele - Lernprogram-
me - alles Ober Programmsleuerung
Schielfon und Verzwaigungen - Amorti-
satlonsprogramm -+ numerische Funk-
tlonen + Stringtunktionan - Varlationen
mit PEEK und POKE ' der Zaubarwirfel,

Bost. Nr. MT 658 DM ?B, 2

(Sfr. 71,80/45 608,40

chxeit-

B‘llﬁlbm‘lﬂﬂu:

TUr Mikrocomputoer
e R L

Dr, €, Schmidt/D, Albrechi

Echtznlt-ﬂatrluhssvslama filr

Microcomputer

1984, 323 Seiten

Grundlagen und Arbeltsprinzipien der

Realzoltaystome « Anwendung aul el

nan  exemplarischen Betrlebssystom-

Korn « Softwareentwicklung fir Anwen-
« lor den erfahrenen Pro

Best.:Nr. MT 653

©ir.s260is 530400 DM 68,—




M. Hagenbarth/M. Schafer

Das VC-20-Buch

1983, 351 Seiten

Eine Sammiung gut erkiarter Program-
me - viela Spielebeispiele - einfache
kommerzielle Anwe rrdhun;;.en

Besl-Nr. MT 516 (Buch)

(str. 45,1088 382200 DM 49, —
Bast.-Nr. MT 581 (Baisp. auf Kassatte)
(Sir. 19,90/65 179,10} DM 18,80
Bast-Nr. MT 582 (Beispiele auf Diskette)
(Sir. 28,9085 269,10) DM 298,80

H.L. Schneider/W. Eber|

Das Commodore 64-Buch, Bd. 1
1884, 270 Seiten

Der Commodore 84 und seine Handha-
bung - Einfihrung in die Grafik - Bal-
kendiagramme - Einfohrung in die Spri-
tatechnik - Basic-Erweiterungen in As-
sembier - Ein Leitladen 0r Erstanwen-

der.
Best.-Nr. MT 581 (Buch)
(Sr. 44, 20/6S 374,40) DM 48.,—
Bast.-Nr. MT 582 (Beispiele aul Disketie)

(Sir. 58,— /05 522,—) DM 58,—

| eorngater |

Computerspiele
&Wissenswertes
Commodore G4

Computerspiele & Wissenswerles —

Commodore 64

1884, 158 Seiten

Eine Sammlung von interessanten und
ndtzlichen Maschinenprogrammen
schnelle bindre Artithmetik - Basic-
Erwellerungen - mit unterstdtzendem
Assembler.Listing for den fortge-
schrittenen Programmierer.

-Nr. MT 601 (Buch|
e 27508 23240 DM 29,80

BeslL-Nr. MT 602 (Baispiele aul Dtl.t
(Str. 38,—/185 342,—)

Programme und Tips fiir VC-20

1883, 152 Seiten

NOtzliche Hilfsprogramme 10r die Arbeit

kommerzielle Anwen-

der Textverarbeitung, Fakturie-

rung und Lagerverwaltung - Moglichkei-

ten hochaufidsender Grafik dber sing

mblarroutine unterhaltsame
Best.Nr-MT 513

esl-Ni. 1
(Str. 35, — &S 296.40) DM 38,_

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 2
1984, 181 Seiten

Spiele nicht nur zum Abtippen - Pro-
grammiisting « Programmbeschreibung
- VariablenObersicht - Programma nach
Anleitung frel ergdnzbar - das ideale
Buch, um Programmieren spielend zu
lemen.

BesL-Nr. MT 583 (Buch)
a0 DM 38,—
MT 584 (Beispiele aul Diskette)
oM

Mehr als
32 Basic-Programme
fiir den IBM-Personal
Computer

T. Rugg/Ph. Feldman
Mehr als 32 Basic-Programme filr

den Commodore 64

1984, 279 Seiten

Programme speziell tir den Commodo-
re B4 - ymfassende praktische Anwen-
dungen * jede Menge Lehr- und Lernhil.
fan - super Spiaia - f0r Basic-Neulinge
und Experten,

Baat.-Nr. MT 613 (Buch)

(St 45,1065 382.20 DM 49, —
Best.-Nr. MT 614 (Belspiele aul I}Iukt!li.‘r
(Sir. 48,—/85 432,—) M 48,—

R. Zamora/D. Inman & al

Basic mit dem VC-20
1984, 384 Seiten

Eine schrittweise EinfGhrung in das Ge-
biet wvon VC-20-Basic mit < GerBusch-

und Musikerzeugung - Drucken von gra-
fischen Schrifizeichen - Erstellen sines
lautfahigen VC-20-Programms - Arbei-
ten mit Zeichenvariablen, einfachen Fe-
dervariablen, READ- und DATA-
Befehien - Zeichentricks

Besl-Nr. MT 648

{Sir. 35,— /58S 296,40)

H. L. Schneider/W. Ebarl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 3

1984, 206 Saiten

Alles Ober Sprites - Wissenswertes Ober

Multi-Color-Grafik Assembler/Disas

sembler lede Menge Basic-

Erwaiterungen Umgang mit dem

Soundgenerator - ein Leitfaden fOr Fort-

geschrittana.

Best.-Nr. MT 585 [Eu!:hl

(Str. 35,—I8S DM 38,—
. MT 586 (Bﬂlp‘th aul I:IFlJl'tI.OI

DM

—

E. H. Carison

Basic mit dem Commodore 64
1884, 320 Seiten
Ein Basic-Lehrbuch l0r den jugendli-
chen Anfanger - Obersichilich geglie
derie Lermprogramme Alles Ober
INPUT-GOTO - Lat-Befehle - Editorfunk-
tiomen - POKE-Belehle tir die Gralik
geeignet auch als Leitfaden fOr Lehrer
‘End Elr:w:n 657

esl.-Nr.
(Sir. 44,20085 374,40) DM 48,—

I
N DR —

aC20

N. Hampshira

Grafik mit dem VC-20

1984, 202 Seiten

38 volistandige Programme - zahireiche
grafische Darstellungen alles Gber
hochaufldsende Grafik und Multicolor-
Modus - praktische Anwendungen und
Simulationen von Kunst Gber Videospie-
le, Mathematik, MNaturwissenschaften
bis hin zum kaufmannischen Bereich.

Best-Nr. MT 644
[5!:.129.'50!55 249,60) DM 32,—

H. L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 4
1884, 261 Seiten

Eintdhrung in Maschinenprogrammie-
rung - Verkndptung von Maschinenpro-
grammen mit Basic-Programmen - alles
ober Assembler/Disassembler der
Leitfaden f0r Syslemprogrammierer
Besl-Nr. MT 587 (Buch)

(Sir. 35,— /85 206.40) DM

Best-MNr. MT 588 (Beispiele auf I:Ilnlw'ml
(Sir.58,— /85 522,—) DM 58,

Dr. P. Albracht

Commodore 64 — Multiplan

1884, 230 Seiten

Multiplan jetzt auch or den Commaodo-
re 64 - der volle Leistungsumiang der
16-Bit-Version - EinfOhrung in dis Ar-
beitsweise won Tabellenkalkulations-
programimean praxianahe Belspiela
Beschrelbung alle Befehle und Funktio-
nan - nlcht nur fdr Anfanger

Best.-Nr. MT 855 ﬂM 43 =

(Sfr. 44, 20/55 374.40)




Buchverlag

L Poole/M. McNiffiS. Cook

Mein Atari-Computer

1883, ca. 400 Selten

Alies Ober Aufbau und Bedienung des
Atari-Computers Programmieran in
Basic - Grafikfunkilionen - Tonerzew-
gung - abgeleitete Trigonometrische
Funktionen - Taballen zur Zahlenum-
wandlung - das Standardwerk l0r An-
fanger und Forigeschrittene.

Best-Nr. PW 554
ir. 54,3 DM 59,—

(Sir. 54,30/85 460,20)

Z StankalS. Losch

Unix-Fiihrer durch das System

1884, 259 Seiten

Einleitende Erklarung aller Standardbe-
tehie und ihrer Syntax - Darstellung des
Betriebssystems - Programma for den
Administrator hardwareabhangige
Programme - Sheil - C-Shell - die awk-
Programmierspracha - der sed-Editor
for den gedbten Unix-Anwender.

Bast-Nr. PW 704 DM 59 =

(Str. 54,30/65 460,20)

| Soengater |

C-Dialelcte
Vergleich
TS0

K.H. HeB

Basic-Programme fiir CBM/VC-20-

Computer

1884, 150 Selten
Programmanwendungen far die Serien
CBM 2000, 3000, 4000, 8000 und VG-20
Analyse verschiedensier Aufgabensial-
lungen - aligemeinglitige Lisungswe-
ge in CBM-Basic konvertiert « von Pro-
grammanpassungen 10r VC-20 - fdr Lai-
an und Profis.
Best-Nr. MT 501

sir. 29500524060 DM 32,—

-1

LOGO

Coroafib. SEaoschime, Mot

D.A. Brain

Basic-Dialekte im Vergleich

1984, 105 Seiten

Konvertierung von Apple-, Commodora-
und TRS-80-Programmen - Grundlagen
dar jeweiligen Batriabssystema - Unter-
suchung verschiedener Basic-Dialekie
aiphabetischa Auflistung aller Belehie
for die verschiedenen Anpassungsrich-
tungen.

Besl-Nr. MT 564

@i 285065260500 DM 32,—

H. Stein

Logo — Grafik, Sprache,
Mathematik

1984, 257 Seiten

Eina Einfihrung in Logo als Lehr- und
Lernsprache - Gratikprozeduren - Zai-
chenketlenmanipulationen - Probleme
dar Rekursivitat Sprachbildung und
Sprachforschung Grundiagen der
Arithmetik - mit umfassandem Giossar

Basl-Nr. MT 648 DM 42!_

(Sir. 38,60/65 327,60}

W. MaaB

Software-Schnellkurs:

dBase Il

1984, 110 Seiten

Das Datenbanksystem fir Mikrocompu-
ter kurz und bindig erkldrt - eine prakti-
sche Kurzbeschrelbung fdr Eilige.

Best-Ni. MT 607 BM 3?' =

(Sfr. 38, —/3S 288,60)

In guten Buchhandiungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhauser.

Soliten diese Blc t nicht erh
benutzen Sie bitte ¢ 1

Software-Auswahl leicht gemacht
_ 1983, 423 Seiten
Ubar 200 Programme f0r Personal Computer aus alien
Anwendungsbereichen - Systemsoftware - branchenneu-
trale und branchenorientierte Anwendungssoftware - lech-
nisch-wissenschafiliche Software - Hardware- und Betrisbssy-
stemregister - Anbleterverzeichnis

Best-Nr. MT 340 DM 58,— (Str. 53,4035 452,40)

K. Knecht

Einfiihrung in Forth
1984, 218 Seiten

Ausfahriiche Informationen Uber die MMS Forth-Version der Compulersprache Forth
syntakiische Grundlagen - zahlreiche Programmierbeispiela - der richtige Einstieg in das

Programmiaren mit Forth.
Best-Nr. MT 635 DM 58,— (Sfr. 5340055 452,40)

J. Purdum

Einfihrung in C

1984, 304 Seiten

Die grundiegende Gharakteristik von G - Operatoren, Variablen und Schisifen - Erstel-

lung eigener Funkiionen - Einund Ausgabeoperationen in C - Anlegen einer AdreBkartel
Einsatzmbglichkeiten in nahezu allen Bereichen - fir Einsteiger und Forigeschrittens

Best-Nr. MT 561 DM 89,— (Str. 63,5465 538,20)

Alles iiber den Commodore 64

1584, 479 Sellen

Ein komplettes Basic-Lexikon mit allen Befehlen - Anweisungen und Funktionan in al-
phabetischer Reihantolge - Programmierung der EinfAusgabe und von Sprites sowie
Sonderzeichen - sowohl fir den Anfanger als auch fir den erfahrenen Programmiener
Best-Nr.CM 674 DM 58,— (Str. 54 30455 450,20)

Alles diber den VC-20

1984, 199 Seilen

Eine knappe, Obersichtiiche Anleitung zum Selbsiprogrammieren - mit aligemeiner Be-
schreibung des VC-20-Systems - Erlauterung der Basic-Funktionen - alles Ober VC-20-
Basic - Hardware und Betriebssystem des VC-20-Basic-Grundkenninisse erforderlich,
BesL-Nr. CM 575 DM 24,90 (Sfr. 23,10/55 184.20)

R. Thomas!J. Yates

Das Unix-Anwenderhandbuch

1884, 519 Selten

Ein Leitfaden far das Betriebssystem der Zukunft - Einplalz- und Mehrplatz-Computersy-
steme - Tulorals - die wichtigsien Befehle mil anschaulichen Beispielen - Einsatzmbg-
lichkeiten in der Textverarbeitung, Buchfihrung, Dalenbankverwallung

BesL:-Nr. PW 535 DM 78,— (Sir. 727045 616,20)

Ch. Langfelder

Basic ohne Probleme, Bd. 1

1883, 226 Seiten

Eine Unterweisung in Basic mit CBM-Rechnern (CMB 8032) - Grundiagen des Betriabssy-
stems « Funktionsweise des Interpreters - mathematische Programme - Verarbeitung
von Texten und Zelchen - Glossar der wichligsten Fachbegriffe.

Best-Nr. MT 480 DM 36,— (Sfr. 33,10465 280,80)

Ch. Langfelder

Basic ohne Probleme, Bd. 2

1882, 118 Ssiten

Far alle CBM B032-Rechner - ausgewahite Routinen und Programme - drei aligemeing
Routinen - fonf kommerziell-iechnische Anwendungen - Zwei Statistikprogramme - Zwel
Mathematikprogramme - drel Lehr- und Spielprogramme.

Best-Nr. MT 480 DM 26,— (Sir. 24,10455 202.80)

H. L. Schneider

Basic ohne Probleme, Bd. 3

1883, 255 Selten

Von der Problemanalyse dber Programmentwurf zur Programmiertechnik - Beschreibung
aligemainer, immer wiederkehrender, wichtiger Programmsequenzen - siniges zum The-
ma Datenverwallung - mdgliche Dateiformen - Zugrifisverfahren auf Datelen, 2 B. Bindr-
baume.
Best-Nr. MT 500
H. L. Schneider

Basic ohne Probleme, Bd. 4

1863, 428 Saiten

Eine kompleite Dateiverwaltung - daieibeschreibende Variablen - Index-sequentielle
Schidsselverwaltung - verkettete Listen - variable Druckiisten - variabler Elikettendruci.
Besl-Nr. MT 514 DM 53,— (Sir. 48,80965 413,40)

Th. Bredschneider

Planen und kalkulieren mit VisiCalc

1882, 133 Seilen

Eine Einfohrung in das Arbeitan mit VisiCalc aul Appie ll-Compulern - Erstellen, Veran-
dern und Speichem eines Modells - Erweiterungen - - Funktionen und Operatoren in Visi-
Calc - Kommunikation mii anderen Programmen

BesL-Nr. MT 450 DM 32— (Sir. 28 50465 249,60)
W. Maag

Sofiware-Schnellkurs: Multiplan

1984, 111 Ssiten
Der schnelle Einstieg in Multiplan - alle Befehle und die wichtigsten mathematischen

Funktionen - Tips far den praktischen Einsatz
Besi.-Nr. MT 610 DM 37,— (Str. 34,—/5S 288,80)

W. MaaB

Software-Schnellkurs: Lotus 1-2-3

1884, 156 Seiten
Arbeitsboger, Datenbanken und Grafiken erstellen, auswenen und ausdrucken - alie
wichtigen Belehie der Teilprogramme kurz und bondig - ein einfacher Einstiag in ein kom-

plexes Programm.

Best.-Nr. 611 DM 48, — (Sir. 44, 20/55 374,40)
W. MaaB

Software-Schnellkurs: CP/M-86

1984, 93 Saiten
Der t&gliche Umgang mit dem Betriebssysiem - wie man Dateien anlegl. kopier, sichert,

iaschi
Besl-Nr. MT §15 DM 37,— (Sfr. 34, — 55 288.60)

DM 44,— (Sfr. 40,50/5%5 343,20)




Software-Test

werden zwel Rahmenpro-

gramme geliefert, das erste
zum Einrichten einer Datei, das
zwelte zum Verwalten derselben.
Sie sind auch fiir den Benutzer inter-
essant, der sich ein eigenes Datei-
programm basteln mochte, well sie
ihn mit der Arbeitsweise des Datakit
vertraut machen.

Leider stellt der Benutzer bald
fest, daB die ausfiihrliche — und er-
freulicherweise weitgehend tipp-
fehlerfreie — deutsche Anleitung et-
was uniibersichtlich ist: die Benut-
zung von »dk-New« zur Einrichtung
einer Datei wird erst ab Seite 28 be-
schrieben,

Mit »dk-New« werden die fiir die

Datel erforderlichen Listen einge-
richtet und der Bildschirm aufge-
teilt. Hier entdeckt man einige Ei-
genheiten des »dk« beziehungswei-
se der Programme:
— Es werden Listen gefiihrt, fiir je-
des zu speichernde Merkmal eine.
Zudem stehen Listenarten zur Verfii-
gung, die das »normale« Spectrum-
Basic nicht zulaRt;

M it dem Datakit (abgekiirzt »dk«)

$ — Listen entsprechend den
Basic-Feldern
a$(Anzahl, Lange)

% — Listen wie $-Listen, jedoch
ohne Vorgabe der
Lange

& — Listen entsprechend den
Basic-Zahlenfeldern
a(Anzahl)

# — Listen Bindre Listen zur
Speicherung von
ja/nein-
Informationen,
sehr platzsparend

— Der Benutzer der Datel bestimmt
selbst, welche Merkmale in welcher
Art von Liste gespeichert werden
und wieviele,

— Der Benutzer kann mit »dk-New«
die PRINT-Positionen der Liabels (Li-
stennamen) und Eintrage selbst be-
stimmen und sich so die Karteikarte
aufteilen, wie es ihm gefallt.

— Die zuséatzlichen Listenarten %
und # speichern die Daten platz-
sparender, zudem kommt es nicht
mehr vor, daB etwa der StraBenna-
me zu lang fiir das Feld »StraBe« ist,
es werden auBerdem keine iiber-
fliissigen Spaces mitgespeichert,

— Die Labels kénnen gedndert wer-
den, jedoch nicht die Art der Liste,
— Esist auch nicht vorgesehen, eine
Liste zu entfernen. (Wenn man zufal-
lig eine andere Liste gleicher Art
einrichten will, kann man den Na-
men andern.) Auch die Ausgabe auf

DATIEIVIERWALT

IFUR SCIFTW

Das Kernstiick des »Datakit« fiir den 48-
KByte-Spectrum ist ein Maschinenpro-
gramm, mit dem zusétzliche Befehle
zum Einrichten und Fiihren von
Dateien zur Verfligung stehen.

den Bildschirm kann nicht unter-
driickt werden, auBer durch Uber-
schreiben mit anderen Angaben.
— Beim Einrichten der Listen wird
auch die Reihenfolge festgelegt, in
der spéter die Eingaben abgefragt
werden.

Der Benutzer sollte mit der Bild-
schirmaufteilung soclange experi-
mentieren, bis sie jhm wirklich ge-
fallt. Eine spatere Anderung ist nur
liber »dk-News« wieder moglich
(aber es geht immerhin!). Da beim
Einrichten der Listen nach einem
Beispiel gefragt wird, kann man
recht gut ausprobieren, was einem
am besten gefallt.

Die eingerichteten Listen miissen
nun auf Band gespeichert werden.
Fiir den Namen hat man nur neun
Zeichen Platz, es wird immer alsletz-
tes Zeichen das Copyright-Symbol
mit eingesetzt.

»dk-Data« enthalt bereits eine Bei-
spieldatel mit den Feldern; Name
(%), StraBe (%), PLZ ($), Ort (%), Tele-
fon (%), *($), m/w (#), aktiv (#), Be-
reich (%), Text (%). Die Datei umfaft
18 Datensatze (Karteikarten) und
kénnte zum Beispiel zur Verwaltung
einer Clubdatel verwendet werden.
sie weist allerdings einige der Man-
gel auf, die die meisten Datel-
Programme haben:

wlelefons ist zwar eine %-Liste, aber
die Bildschirmanordnung erlaubt
keine Speicherung langer Num-
mern ( eine Telefonnummer mit Vor-
wahl und sechs Stellen ist schon zu
lang)

Das Andern und/oder Erweitern
der Datel ist etwas umstandlich; Da-
tei SAVEN, »dk-New« laden, Datel la-
den, andern, Datei SAVEN, »dk-
Data«laden, Datel laden. Esist aber
immerhin vorgesehen.

Schlimmer ist das ewige Scrollen
beim Riicksprung zum »Menii« so-
gar die INPUT-Zeile scrollt namlich
von unten in den Bildschirm hinein,
Teilweise werden Zusatzinformatio-
nen gegeben (zum Beispiel beim Su-
chen), die dann einfach in die Kartel-
karte  hineingedruckt werden
(durch BRIGHT oder INVERSE)
dann libersieht man sie leicht,

Das eigentliche »Menii« (besser
die Befehlsiibersicht) erreicht man
erst durch Eingabe von »i« fiir infor-
miere oder »% Die Befehlsliste
scrollt dann von unten in den Bild-
schirm. Storend ist hier auch die
ewige Nachfrage, ob der eingebene
Befehl auch richtig ist.

Noch storender fallt auf, daB fiir
jeden Neueintrag eine recht lange
Eingabefolge zu wiederholen ist: »mu
ENTER (fiir Neueintrag), ENTER
(Bestatigung der Nachfrage), s
ENTER (auf die Frage »Korrektur).

Beim Andern der Eintrdge er
scheint die komplette Karteikarte
auf dem Bildschirm (ausnahmswel-
se mal mit CLS), die alten Eintrdage
bleiben jedoch stehen und die neu-
en werden einfach dariiberge-
schrieben. Erst, wenn man fertig ist,
wird alles neu ausgedruckt und ge-
fragt, ob das in Ordnung ist. Man
mub hier mit »j« (chne ENTER) an-
tworten, Es werden immer alle Li-
sten abgefragt (in der anfangs mit
»dk-New« festgelegten Reihenfolge).
Allerdings kann man nicht zu an-
dernde Eintrdge mit ENTER iiber—\
springen. Der alte Eintrag bleibt
dann erhalten.

Unangenehm istes auch, daB man
von verschiedenen Routinen aus
verschiedene Befehle zum Rick
sprung ins »Menti« braucht.

Das Sortieren und Suchen geht
sehr schnell: es wird namlich nicht
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die Datel sortiert, sondern lediglich
die Ausgabereihenfolge festgelegt,

Nicht richtig ist in der Anleitung
die Behauptung, daB nicht nach
#-Listen sortiert und gesucht wer-
den kann: iber »Suchlisten andern«
kann man den Inhalt dieser Listen in
die Suchlisten kopieren, da die
Suchlisten auch Binarlisten sind.

Je nach Anzahl der eingerichteten
Suchlisten kann man nach Merk-
malskombinationen suchen,

Trotz der tellweise etwas umstand-
lichen Bedienung ist »dk-Data« in
Verbindung mit »dk-New« meines
Erachtens eines der besten deut-
schen Dateiprogramme, vielleicht
sogar das beste, weil es eine Reihe
von Maoglichkeiten bietet, die ich bei
anderen Dateiprogrammen schon
schmerzlich vermiBt habe, Durch

die platzsparenden Listen (und
durch die Einsparung von Extra-
Routinen fiir Neueintrag etc) be-
kommt man sehr viele Datensétze in
seinen Spectrum. Nur — das
Drucken von AdreBetiketten sollte
doch vorgesehen werden; denn der
Benutzer von Dateien hat meist viel
Post (sonst brauchte er keine Datei)
und das Schreiben von Adressen ist
keine besonders lustige Tatigkeit,

Aber wer mochte, kann sich ja mit
dem »Datakit« sein eigenes Pro-
gramm bauen. Diese Mdglichkeit ist
ausdriicklich vorgesehen, und die
Anleitung beginnt mit der Erlaute-
rung des Maschinenprogramms am
Beispiel einer selbst einzutippen-
den Datel, die aber nur zur Erkla-
rung zu gebrauchen ist.

Der Aufbau einer Datelist schonin

herkémmlicher Weise nicht einfach
Zu programmieren, mit »dk« dauert
es noch etwas langer, weil man zu-
dem »dk« erst verstehen mup. Dazu
wird empfohlen, sich die Unterpro-
gramme in den Rahmenprogram-
men anzusehen,

Mir gefallt »Datakit« gut, schon
deshalb, weil die beiden Rahmen-
programme bereits ein gutes Datei-
programm ergeben. Zusatzlich er-
hidlt der Programmbastler aber
noch ein schénes Werkzeug, zumal
kein Teil irgendwie LIST-geschiitzt
ist, und er auch nach Herzenslust
editieren kann. Es wird ihm ja sogar
gesagt, wie und wo.

Die Anleitung ist etwas uniiber-
sichtlich, aber sehr ausfiihrlich (das
ist auch notig). Schon ist auRerdem,
daR inden Rahmenprogrammen die
Anweisungen gréBtenteils so abge-
faBt sind, da® man nicht dauemnd
nachschlagen muf. Und wer selbst
programmieren will, beschéftigt
sich mit dem Biichlein so intensiv,
daB er sicher bald sofort findet, was
er sucht.

(Erika Holscher)

Haben Sie Programme, die Siee]hst gechrieben en‘? Wozu stzen Sie diese Programme em? wu sucgen
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von DM 100,— bis zu DM 300,—. Mit dem Pauschalhonorar |
abgegolten sind alle Veréffentlichungen des Beitrages | | |
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und mégliche weitere Ver-
offentlichungen in Buchform oder
auf Datentrdgern, herausgegeben von
der Markt & Technik
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gesellschaft.
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Rund um At

Bei einer effektiven
Textverarbeitung
kommt es nicht nur
auf die Programme
an, sondern auch
auf die Handbiicher.
Lesen Sie einen
Vergleich zwischen
dem »Atari Schrei-
ber« und »Atext 1«.

sind auf allen gangigen Atari-
Computern einsatzfahig. Doch
fiir welches soll man sich entschei-
den? Was konnen diese beiden Text-
systeme und wie schneiden sie im
direkten Vergleich miteinander ab?
Das Programm »Atari Schreiber«
wird als Modul geliefert und kostet
etwa 199 Mark. Als Datentrager sind
sowohl Disketten, wie auch Kassetten
verwendbar, Zum Ausdrucken der
Texte sind bei diesem Programm
bereits Voreinstellungen flir diverse
Drucker vorgenommen worden, Da-
bei handelt es sich um den Atari
1020, den 1025, den 1027 und den Ep-
son FX-80 Drucker, Fiir alle anderen
Drucker mup entweder ein speziel-
les Drucksteuerprogramin Verwern-
det werden, oder man versieht sei-
nen Text mit den entsprechenden
Steuerkommandos, die der Drucker
benotigt. Geliefert wird ein Modul,
zwei Handbiicher, eine Referenz-
karte und Aufkleber fiir die Tastatur.
Die Anleitung besteht aus zwel
Handbtichern mit jeweils zirka 30
Seiten und einer Referenzkarte. Die-
sem Punkt hat man bei Atari relativ
viel Aufmerksamkeit geschenkt. Im
ersten Handbuch findet man Allge-
meines und Tips zum richtigen Um-

B eide Textverarbeitungssysteme
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gang mit dem Textverarbeitungssy-
stem. Das zweite Buch beinhaltet
samtliche Befehle mit einer kurzen,
aber informativen Beschreibung.
7um schnellen Nachschlagen ein-
zelner Befehle dient die Referenz
karte, die ein iiberaus niitzliches
Hilfsmittel bei der spateren Arbeit
mit dem Programm darstellt.

Das Programm »Atext l«ist in drel
Versionen erhaltlich. Man kann hier
wihlen, ob man sein Programm auf
Modul fiir etwa 199 Mark, Diskette
fiir 169 Mark, oder Kassette fiir 149
Mark haben mochte. Zur Textspel-
cherung sind auch hier Disketten
oder Kassetten geeignet. Welcher
Version man den Vorzug geben soll
ist nicht zuletzt eine Preisfrage und
wird selbstverstandlich von der vor-
handenen Konfiguration abhangig
sein, Auf die Frage wie und ob die-
ses Programm mit einem bestimm-
ten Drucker zusammenarbeitet, ant-
wortet das mitgelieferte Handbuch
nur vage und es wird dem Benutzer
iiberlassen, dies selbst herauszufin-
den.

Bei dem Programm rAtext le¢ er-
schien dem Autor eine gute Anlel-
tung offenbar nicht so wichtig, Nicht
nur, daB man es versaumt hat, ein In-
haltsverzeichnis anzulegen, der Auf-

bau ist dariiber hinaus derart un-
iibersichtlich, daB dieses Buch als.
Nachschlagewerk vollkommen un-
geeignetist. Auch wird mancher Be-
nutzer etwas ratlos vor dem einen
oder anderen Kapitel sitzen, da eini-
ge Erlduterungen unterschlagen
wurden, oder zumindest recht diirk
tig ausfielen,

~I < s m

Schreiben wie mit der
Schreibmaschine '

Die Textdarstellung des Afan
Schreibers erfolgt in 21 Zeilen mit jg'
35 Zeichen, die sich aufgrund der
farblichen Cestaltung — weiles
Buchstaben auf blauem Grund —
auch recht gut auf dem Bildschirm|
lesen lassen. Deutsche Umlaute und
Sonderzeichen sind selbstversténd‘
lich und, was besonders tiberascht;
durch ihre Tastaturbelegung wird:
eine vollkommene Ubereinstim-
mung mit der Tastatur einer deut
schen Schreibmaschine erreicht)
Dies diirfte vor allem fiir diejenigen,
die des Zehn-Finger-Systems mach-
tig sind, eine angenehme Uberra
schung sein. Ebenfalls umgetauscht
und damit normgerecht angeordnet
sind die Buchstaben Y und Z, sowie.

T e e gl " gy
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Rund um Atari-
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alle Satzzeichen. Die Kennzeich-
nung der neuen Tasten eriolgt mit-
tels der beigefligten Aufkleber, die
verschiedene GroBen besitzen, pas-
send zu dem jeweils verwendeten
Computer.

Das System »Atext l« hat nichts
dergleichen zu bieten. Deutsche
Umlaute lassen sich nicht auf dem
Bildschirm darstellen und man hat
es sogar versaumt, dem Benutzer zu
erklaren, wie er Umlaute wenig-
stens auf dem Drucker erzeugen
kann. Bel der Textdarstellung auf
dem Bildschirm hat man auch einen
anderen Weg eingeschlagen. Sie
erstreckt sich auf nur 16 Zeilen, da-
fiir aber mit je 38 Zeichen. Erwah-
nenswert ist hierbei, daB jede Zeile
ab der Eingabe des zwanzigsten
Zeichens horizontal zu scrollen be-
ginnt, Auf diese Weise lassen sich
. Zeillen bis zu einer Gesamtlange von
255 Zeichen erstellen, ohne dap ein
Zeilenvorschub auf dem Bildschirm
ausgefithrt wird.

Auf eine Meniisteuerung wurde
bei Atext 1 vollkommen verzichtet.
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Was das in der Praxis heift, weiB je-
der, der schon einmal mit einem
Programm dieser Art gearbeitet
hat. Was man also nicht im Kopf hat,
das muR man in den Fingern haben
— beim Nachschlagen im Hand-
buch. Um die duRere Form des Tex-
tes zu bestimmen, zu editieren und
zur Cursorsteuerung werden die
Befehle direkt iiber verschiedene
Controltasten eingegeben. Beim La-
den oder.Speichern von Texten, so-
wie beim Drucken wird der entspre-
chende Befehl in eine Kommando-
zeile eingetippt, die man durch
Driicken der »ESC« Taste erreicht.
Beim Atari Schreiber tut man sich
bei der Bedienung schon leichter.
Es fangt damit an, daf® dieses Pro-
gramm lber ein Hauptmenii ver-
fiigt, mit dem sich wichtige Funktio-
nen wie Drucken, Laden, Spei-
chern, Loschen und Anzeigen der
vorhanden Dateien und das Forma-
tieren von Disketten einfach ausfiih-
ren lassen, Hinzu kommt, daB zwar
die Editier- und Formatierbefehle
nicht einfacher zu behalten sind,

daR man aber durch die Referenz-
karten wesentlich besser unterstiitzt
wird, als durch das uniibersichtli-
che Handbuch von »Atext l«. Exwah-
nen muB man jedoch, daB bel Atext
1 keine Steuerzeichen auf dem Bild-
schirm erscheinen, wodurch das
Schriftbild sauberer wirkt,

20 KByte Textspeicher

Bel beiden Programmen lassen
sich etwa 20 KByte Text im RAM
speichern. In der Regel diirfte das
ausreichen, um erstellte Texte ohne
Zwischenspeicherung zu bearbei-
ten. Sollte ein Text wirklich einmal zu
lang werden, so muB er eben in
mehrere Teile zerlegt und einzeln
abgespeichert werden. Wann man
an die Grenze der Speicherkapazi-
itdt stoBt, kann man in beiden Pro-
grammen kontrollieren. Bei Atext 1
erscheint stdndig eine entsprechen-
de Anzeige am oberen Bildschirm-
rand, bei Atari Schreiber kann man
den verfligbharen Raum iiber Tasten-
druck erfahren.

Fiir manche Benutzer ist es sicher-
lich interessant, Texte mit Variablen
versehen zu kénnen. Dies ermog-
licht ndmlich die Erstellung von Se-
rienbriefen, die sich nur durch an-
dere Namen und Adressen unter-
scheiden. Man erstellt also einen
Rahmentext, versieht ihn an den ge-
wiinschten Stellen mit Variablen und
legt eine Dateian, die alle Daten ent-
halt. So wird es einfach, beispiels-
weise Rundschreiben mit personli-
cher Anrede zu erstellen, chne je-
den Brief einzeln schreiben zu miis-
sen. Dies ist bei Atari Schreiber in
der oben erwahnten Form ohne wel-
teres moglich. Bei Atext 1 hingegen
ist dies wesentlich umstandlicher.
Hier muf man den Rahmentext in ei-
nen Kopierspeicher iibernehmen,
alle Variablen per Hand eingeben
und dann jeden Brief einzeln aus-
drucken.

Zusammenfassend kann man also
sagen, daB Atari Schreiber das we-
sentlich ausgereiftere Programm im
Vergleich mit Atext | darstelltund ei-
ne verniinftige und rationelle Text-
verarbeitung auf dem Atari ermdg-
licht. ( Wolfgang Czerny/wb )




Rund um Atari

ie Wiege des Trak-Balls ist die
Spielhalle. Als Atari vor ein paar
Jahren das Arkaden-Spiel
»Centipede« entwickelte, ersannen
die Tiiftler und Techniker des Kon-
zemns eine neue Regler-Einheit, die
als bessere Alternative zum Joystick
gedacht war: eben den Trak-Ball,
Nun, »Centipede« gehort mittler-
weile schon zu den Videospiel-
Oldies und der Trak-Ball hat sich
in den Spielhallen fest etabliert.
So zum Beispiel auch bei Ataris
aktuellem Renner »Crystal
Castles¢. Seit kurzem ist der
werfolger-Balle  (eingedeutscht)
auch fiir die Computerspiel-Fans zu
haben. Fiir etwa 179 Mark kommt
man in den Besitz des ausgespro-
chen gut aussehenden Geréts, An-
schlieRen lapt sich der Trak-Ball an
eine ganze Reihe von Computern,
namlich an alle Typen, die mit einer
9-poligen Joystick-Buchse ausgestat-
tet sind. Dies sind neben Atari zum
Beispiel Commodore, Coleco/Adam
und die Joystick-Interfaces fiir den
Sinclair Spectrum.

Nach soviel Vorrede kommen wir
aber endlich zur Sache, sprich: zum
Ball. Der Trak-Ball besticht durch
sein futuristisches, edel-schwarzes
Design, optisch passend zu Ataris
XIL-Computern. Die schwarze Kugel,
die zur Halfte im Plastik-Gehause
versteckt ist, macht schon beim er-
sten»Probe-Rollen«einen flotten Ein-
druck. Schrag links und rechts ober-
halb des Balls befindet sich je eine
leichtgdngige Feuertaste, die die
Funktion des roten Action-Knopfs
auf den normalen Atari-Joysticks
iibernimmt. Bei dem zweiten Feu-
erknopf hat man lobenswerterweise
an die Linkshdnder gedacht, er ist
zum Ersten parallel geschaltet.

Eine kleine Aufschraub-Aktion of-
fenbart das Innenleben des Trak-
Balls: Die schwarze Kugel ruht auf
drei Punkten. Damit sie nach
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Keine ruhige Kugel. ——y

Edles Design, mat-
tes Schwarz: Ataris Trak-Ball

schwungvollem Antippen noch eine
Weile weiterrollt, ist sie kugelgela-
gert, Die Bewegungen der Kugel
werden auf zwei zueinander senk-
recht stehende Achsen libertragen.
Auf jeder Achse befindet sich eine
Schlitzscheibe, Lichtschranken, von
denen auf jeder Welle zwei zu fin-
den sind, erkennen die Richtung, in
die die Kugel gedreht wird. Die
Elektronik verarbeitet die Ge-
schwindigkeits- und Richtungs-
Signale und gibt sie iiber die
Joystick-Buchse an den Computer
weiter. Im Grunde genommen wird
also ein Joystick simuliert, Der An-
schluf des Trak-Balls an die Buchse
verlauft vollig problemlos, wormit
dem Spielvergniigen mit Spielhal-
len-Atmosphére nichts mehr im We-
ge steht.

Als erstes wage ich mich an »Cen |
tipedes ran, das Spiel, dem die Kt}
gelsteuerung sozusagen ihre Ge
burt verdankt. Einige Minute
braucht man, um sich umzustellen
Hatte man seinen Joystick stets fed | .
im Criff, so wird der Trak-Ball sachi |
mit den Fingerspitzen dirigieff
Nach der Eingewohnungs-Phas
lauft aber alles wie geschmier
Dem Spiel »Centipede« ist anzumer'|
ken, daB es von Haus aus fiir die fef}
zige Kugel vorgesehen wurde, Mat
kann sein Geschiitz sehr schnell un
— nach einiger Ubung — exakt mg
novrieren. Gegen diese elegan§
Steuerung wirkt das Hantieren mé|
dem Joystick regelrecht plump, B&f|
anderen Programmen lief3 die spoi
tane Begeisterung jedoch rasch|
nach; Labyrinth- und Kletter-Spielé
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Rund um Atari

Wy
Eine Super-
' Steuerung firs per-
fekte Spielen oder nur ein
unrentables Zubehor? Der Trak-Ball, der sich an
alle 9-poligen, Atari-kompatiblen Joystick-Buchsen an-
schlieen laRt, ist ein nicht gerade billiges Ver-
gniigen. Vom Hersteller wird er jedoch als
lohnender Profi-Regler fiir schnelle
Spiele angepriesen. Wir haben die flotte
Kugel in der Praxis getestet.

Einmal aufge-
schraubt: So sieht der

Trak-Ball von innen
aus

wie »Pac Mam» oder »Donkey Konge«
geraten mit dem Trak-Ball zu einer
frustrierenden Angelegenheit. Hier
fiihrt die Sensibilitdt der Steuerung
nur zu Verzogerungen und Patzern
im Spielablauf. Ohne Joystick sind
insbesondere Labyrinth-Spiele
nicht ernsthaft zu meistern. Auch bei
einer anderen Spielgattung findet
der Trak-Ball keinen ungeteilten
Beifall: die Schiefspielchen. Bei
wanguard« heimst die schwarze Ku-
gel Pluspunkte ein. Anders sieht es

beim nicht ganz so rasanten »Defen-

der« aus. Bei diesem Spiel kann der
Trak-Ball nicht so sehr mit seiner
schnellen 360-Grad-Steuerung glan-
zen und unterliegt einem guten Joy-
stick.

Zusammenfassend 1aBt sich sa-
gen, daB der Trak-Ball um so loh-

nender ist, je mehr Action und Tem-
po ein Programm enthalt. Geschick-
lichkeits- und Kletter-Spiele bleiben
klar eine Doméne der Joysticks. Als
echte Verbesserung gegeniiber
dem Steuerkniippel hat sich die
Kugel-Steuerung nur bel wenigen
Programmen erwiesen, Fiir Spiel-
'Freaks, die insbesondere an Fast-
Action-Games ihre Freude haben,
1st die Kugelsteuerung durchaus
lohnend. Vom Blindkauf ist in jedem
Fall abzuraten, weil die Umstellung
auf den Trak-Ball nicht unbedingt je-
dermanns Sache ist, Eine schillern-
de Bereicherung der Peripherie-
Landschaft ist der schwarze Roll-
Regler allemal, wenn man auch fest-
stellen kann: Am Joystick kommt kel-
ner vorbel..,

(Heinrich Lenhardt)

Gesucht: Anwendungen, Tips und Tricks

Mit Heimcomputern kann man
nicht nur spielen — man kann auch
ganz praktische Dinge damit ma-
chen. Wir suchen solche Pro-
gramme, die niitzen, weill wir der
Meinung sind, daB es eigentlich
schade ist, wenn das »Werkzeug«
Heimcomputer nur zum Spielen
dient, Solche Programme miissen
nicht immer Adressenverwaltun-
gen, Schallplatten-Karteien und
Kfz-Kosten (die »Klassiker« in dieser
Kategorie) zum Thema haben. Wir
zahlen im Falle einer Veroffentli-
chung ein Honorar zwischen 100
und 300 Mark. Ubrigens: Auch da-
mit nehmen Sie am Listing des Mo-
nats teil (Chance: 2000 Mark).

Die Hardware der Heimcompu-
ter setzt dem Anwender ziemlich
enge Grenzen. Um aus ithr mog-
lichst viel herauszuholen, bedarf es
einiger Tricks. Wir suchen auch
solche Tips und Tricks, um sie an
unsere Leser weitergeben zu kon-
nen. Fir verdffentlichte Tips und
Tricks zahlen wir 50 Mark,

Vergessen Sie bei Zusendungen
bitte nicht: Computertyp, nétige zu-
satzliche Hard- und Software, Na-
me und Adresse im Programmkopf
einbauen. Begleittexte bitte 2-zeilig
und mit maximal 80 Zeichen pro
Zeile schreiben. Ubrigens: Kein
Programm erklart sich von selbst,
und keiner kann es besser erkla-

ren als der Programmierer. Des-
halb benttigen wir zu jedem
Programm einen erklarenden Text.
Weil wir auPerdem die Program-
me testen, muB jeder Programm-
einsendung eine Kassette oder
Diskette mit dem Programm beilie-
gen und zwar mit der Programim-
version, die dem Listing entspricht,
ohne Listschutz. Dafiir gibt es bei
Veroffentlichung nochmal 30 Mark
exira, Senden Sie ihre Manuskripte
bitte an:

Markt und Technik,
Redaktion Happy-Computer,
Hans-Pinsel-Str. 10a,

8013 Haar bei Miinchen
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Gebrauchtmarkt

kaufen méchte, hat es nicht be-
sonders schwer. Tageszeitun-
gen und Fachzeitschriften sind jede
Woche voll von Angeboten. Die
Schwacke- und die Dekra-Liste ge-
ben Auskunft, wie teuer ein Wagen
ist, der schon einige Jahre auf dem
Buckel hat und etliche tausend Kilo-
meter gefahren wurde. Die Richt
preise sind dann nur noch abhangig
von der Nachfrage. Es gehort ein
wenig Verhandlungsgeschick dazu,
und man kann einen Wagen sein E1-
gennennen, Vor einer sauren Gurke
ist man allerdings nicht gefeit. Auf
dem Computermarkt sieht das mit
den Gebrauchten doch etwas an-
ders aus. In den Computerfachzeit-
schriften sind zwar auch viele Kauf-
gesuche zu finden. Doch insgesamt
ist die Situation etwas verworrener.
In den Kleinanzeigen differieren
die Preisvorstellungen teilweise er-
heblich. Dies liegt sicher zum Teil an
dem starken Preisverfall, der in den
letzten Jahren auf dem Markt stattge-
funden hat. Kostete beispielsweise
der ZX8l von Sinclair vor drei Jahren
noch knapp 300 Mark, so lautet heu-
te das billigste Angebot 128 Mark.
Manch ein ZX81-Besitzer, der seinen
Computer zum halben Preis verkau-
fen will, liegt so mit seinen Vorstel-
lungen immer noch iiber dem heuti-
gen Neupreis. Flir andere Gerdte —
und besonders flir Erweiterungen —
gilt dies gleichermafen.

wer einen GCebrauchtwagen

Hersteller Gerit Neupreis Gebrauchtpreis
Atari 400 : 399— 130,— bis 240— ** 1)
600 XL 599 — 330,— bis 450,— **
800 XL 899 — 680,— bis 750,— **
Diskettenlaufwerk 1050 999 — 750,— bis 800,— **
Kassettenrecorder 1010 249 — 110,— bis 150,— **
Commodore VC 20 595 — 220—
Erweiterung 64 KByte 279 — 90— *
Erweiterung 16 KByte 198 — 60,— bis 80— **
Erweiterung 8 KByte 188,— 45— bis 60— **
64 970,— 540,—
Diskettenstation 1541 998,— 545 —
Datasette 1530 165,— 65—
Drucker MPS 801 795— 320—*2)
EACA Coulor Genie 32 KByte 725— 410— *
16 KByte 645 — %330 — *
Sanyo Laser 210 319,— 180,— bis 190,— **
Erweiterung 16 KByte 149 — 30,— bis 45— **
Sharp MZ80A 2280— 1000,— bis 1300,— **
MZ80K 1900,— 650,— bis 800,— ** 3.)
MZ121 1110,— 720,— bis 800,—**
MZ131 1530— 1000,— bis 1180,— **
Sinclair Spectrum 16 KByte 498 — 300— bis 380,— **
48 KByte 698,— 340,— *
ZX81 198,— 90—
Erweiterung 16 KByte 125, — 88—
Erweiterung 64 KByte 198,— 100,—
Thermo-Drucker 249 — 105,—
Texas 99/4A ca. 300,— 220,— 4.)
Extended Basic ca. 300— 190,— 4.)
Peripherie Box ca. 550— 350,— bis 400,— **4))
L.) Seit November 1983 nicht mehr auf dem Markt (Neupreis = letzter Verkaufspreis)
2.) Der Drucker 1525 wurde vor zirka einem halben Jahr gegen den neuen Drucker
MPS 801 ausgetauscht, die Preise beziehen sich meist auf den 1525.
3.) Seit zirka zwei Jahren nicht mehr auf dem Markt (Neupreis = letzter Verkaufspreis)
4.) Seit Januar 1984 nicht mehr auf dem Markt (Neupreis = letzter Verkaufspreis)
* Gebrauchtpreis aus weniger als 10 zustande gekommenen Geschiften ermittelt.
** Gebrauchtpreis aus weniger als 5 zustande gekommenen Geschiften ermittelt.
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Da Marktuntersuchungen immer
mit einem gewissen Fehlerfaktor
versehen sind, und da bei der Er-
mittlung der Preise auf dem Ge-
brauchtmarkt auch jede Menge Ma-
nipulationsmoglichkeiten bestehen,
mochten wir Ihnen hier offenlegen
wie wir die Preise ermittelt haben,

Der Zeitraum der Untersuchung
erstreckte sich auf die letzten drei
Monate vor RedaktionsschluB3, das
heiRt auf die Monate April, Mai und
Juni. Aus den Kleinanzeigen der fiih-
renden deutschen Computerzeitun-
gen haben wir Kauf- und Verkaufs-
angebote herausgesucht und bei
den Inserenten nachgefragt zu wel-
chem Preis das CGeschaft zustande
gekommen ist. Aus mindestens 10
Geschaften haben wir den Durch-
schnittspreis als Gebrauchtmarkt-
preis ermittelt. Vorher wurde aber
immer noch der héchste und der
tiefste Preis gestrichen, um untypi-
sche »Ausreisser« zu vermeiden.
Cerate bei denen es weniger als 10
Verkaufe gab, sind in unserer Tabel-
le mit einem Stern gekennzeichnet,
Zwel Sterne bezeichnen Geréte, bel
denen sich weniger als fiinf Ge-
schéfte nachweisen lieBen. Hier ha-
ben wir auch keinen Durchschnitts-
preis gebildet, sondem jeweils das
hochste und das niedrigste Gebot
angegeben.

Bei dem Neupreis handelt es sich
ubrigens um die unverbindlichen
Preisempfehlungen der Hersteller,
beziehungsweise der GCeneralim-
porteure. Die tatsachlichen Markt-
preise liegen teilweise weit darun-
ter, so daB sich manchmal ein Kauf
eines gebrauchten Gerates nicht
lohnen wiirde.

Das Alter spielt
keine Rolle

CGanz allgemein werden ge-
brauchte Computer zirka 30 bis 40
Prozent unter dem neusten Laden-
preis gehandelt. Das Alter spielt —
anders als beil Autos — keine ent-
scheidende Rolle. Geridte, die auch
neu sehr viel gekauft werden, las-
sen sich meist leicht weiterverkau-
fen. Bei AuBenseitern muf man da-
gegen erhebliche Preisabschlage
in Kauf nehmen,

Sie werden in unserer Aufstellung
sicher den Apple Ile vermissen.
Dies liegt darin begriindet, daf die
Apple-Computer in den verschie-
densten Ausbaustufen angeboten
werden und deshalb kemnen direk-
ten Preisvergleich zulassen, Aufer-
dem sind die angebotenen Geréte
meist so teuer, daR nur selten Ver-
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kdufe zustande kommen. Die Nach-
frage nach Apple-Computer geht
namlich oft von Studenten aus, die in
der Regel wenig Geld besitzen.
Ahnliches gilt fiir die Atari-
Computer, die allerdings iiberwie-
gend bei Schiilern Interesse finden.

Allen, die ithre Computer mit zu-
satzlichen Modulen oder dhnlichen
ausgebaut haben, muf leider eine
kleine Enttduschung bereitet wer-
den. Die Erweiterungen bringen

haufig keine héheren Erlose. Aber
keine Regel ohne Ausnahme; Das
Extended Basic von Texas-Instru-
ments erzielt teilweise Preise, die
liber dem letzten Neupreis liegen.

(hg)

-

d ot

Nre e

Wir planen einen Schwerpunkt zum Thema sErfahrungen mit Beratung und Services
im Heimecomputerbereich, Dazu benétigen wir [hre Mitarbeit. Nur eine grofie Anzahl
von Einzelerfahrungen kann ein einigermafen objektives Bild vermitteln. Schreiben

Sie uns deshalb bitte Ihre persénlichen Erlebnisse im Umgang mit Helmcomputer-
héndlern und -verkéufern, Wie war die Beratung, die Hilfe bei Soft- und Hardware-
problemen, der Service bei Geratemangeln mit und chne Garantieanspruch, und so

weiter? Schreiben Sie bitte auch, wenn [hre Erfahrungen positiv waren,

Wir glauben, daB Ihre guten und schlechten Erfahrungen anderen Lesern helfen kon-
nen, Enttduschungen zu vermeiden. Vielleicht wird damit aus manchem sHeime«Com-
puter ein echter sHappy«Computer.

Zuschriften bitte an
Happy-Computer, Markt & Technik Verlag Aktiengesellschaft,
zu Handen Herrn Kotting,

Hans-Pinsel-Str, 2, 8013 Haar bel Miinchen

Lleid?




Rund um Atari

Warum gleich in Panik geraten,
wenn der Speicher des Atari 600 XL voll ist?
Ein Modul schafft Abhilfe.

sehr wenig und sicherlich sehr

schnell randvoll belegt, Fiir ei-
nen Anschaffungspreis von etwa 349
Mark bietet sich ein Ausweg an. Es
ertibrigt sich also, seinen 600 XL ge-
gen einen 800 XL umtauschen, oder
gar mit Verlust verkaufen zu miissen,
um an einen Atari 800 XL mit immer-

z ugegeben, 16 KByte RAM sind

| hin 64 KByte RAM gelangen zu kon-

nen.

1064: klein aber fein

Tatsache ist, da die meisten gu-
ten Programme wie Spiele und auch
Dateiverwaltungs-Programme fast
ausschlieBlich fiir Gerate der 800er
Serie entwickelt wurden. Dadurch
hat man den 600 XL ein wenig ver-
nachléssigt, so daB »ernsthafte« Pro-
gramme wie, zum Beispiel, Dateiver-
waltungs-, Kundenverwaltungs- und
Buchfiihrungsprogramme mehr
Speicherplatz brauchen, als der 600
XL bietet, Aber nicht gleich die Flin-
te ins Korn werfen, oder gar den
Computertyp wechseln! Denn das
Speichererweiterungsmodul 1064

Teile bestiickt

— Deutlich ist
der BusanschluR des Speicher-
erweiterungsmoduls zu sehen

von Atari ertffnet Ihnen ein vielfalti-
ges Spektrum von niitzlichen Pro-
grammen und tollen Spielen. Ihnen
steht dann soviel RAM-Speicher wie
beim 800 XL zur Verfiigung.

Die Gehdusefarbe und das Styling
des etwa 41 mm hohen, 110 mm brei-
ten und 186 mm tiefen Moduls paft
Im Design sehr gut zum Gehiuse
des 600 XL. Betrachtet man das etwa
postkartengroBe Gerit, so fallt auf
der einen Seite der nach auBen ge-
flihrte, mit zwei federnden Laschen

Die Platine & \\\ 2
der Erweiterung 1064 ist 1
nur mit einer handvoll 'I.

versehene Stecker, und auf der ge
gentiber liegenden Seite die mit e
nem entfernbaren Schutz verdeckte
Buchse auf. Die Montage ist denk:
bar einfach. Man entfernt einfach
die Schutzkappe die den Busaus
gang des Atari 600 XL verdeckt und
steckt das Erweiterungsmodul 1064
auf den jetzt sichtbaren Bus

schluB. Ein deutlich horbares
Klicken bestatigt, daf die Erweit

rung fest mit dem Computer verbun
den ist. Die Schnappvorrichtun |

=
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Rund um Atari

So sieht der
aufgeriistete Atari 600 XL aus

wurde nicht sehr stabil konstruiert.
Man sollte deshalb die Erweiterung
nicht nach jedem Gebrauch entfer-
nen. Achten Sie auPBerdem unbe-
dingt darauf, daP die Stromversor-
gung Ihres 600 XL ausgestellt ist, be-
vor Sie die Speichererweiterung an-
bringen, Sie kénnten sonst lhre Ge-
rate ernsthaft beschadigen.

Ist das Modul ordnungsgeménR an-
gebracht, brauchen Sie nur noch
die Stromversorgung einzuschalten
und Ihr Atari 600 XL ist nun eigent-
lich ein 800 XL. Die Abfrage nach
dem frei verfiigbaren Speicherbe-
reich »PRINT FRE(O)« wird Thnen be-
statigen, dap jetzt fast drei mal so
viel RAM-Speicher wie vorher, nam-
lich 37902 Byte zur Verfiigung ste-
hen. Sicherlich werden Sie jetzt ein
wenig in Verwunderung geraten,
denn mit dem Grundgerit erhielt
man auf die obige Abfrage die Ant-
wort »13326 Byte«, Der Speicherbe-
reich sollte aber vervierfacht wer-

den. Statt den erwarteten 53 KByte
stehen jedoch nur etwa 37 KByte frei
zur Verfligung. Ist die Investition von
350 Mark dennoch gerechtfertigt?
Sicherlich, denn man muf3 beden-
ken, daB man auf ein sehr groRes
Sortiment von professionellen Pro-
grammen zuriickgreifen kann. So
kann man jetzt sinnvolle Datenver-
waltung betreiben und sich in den
Bann der neuesten, eigentlich fiir
den Atari 800 XL entwickelten, Spie-
le ziehen lassen.

Man bendétigt kein
eigenes Netzteil

Wenden wir uns nochmals der Er-
weiterung 1064 zu, Das Modul bené-
tigt kein eigenes Netzteil, es wird
von der Konsole versorgt, Ein Plus-
punkt, denn somit werden der fast
unvermeidliche Kabelsalat und die
vielen Netzanschliisse die man

braucht, wenn mehrere Zusatzgera-
te gleichzeitig befrieben werden,
zumindest ein wenig verringert.
Ubrigens, die Speichererweite-
rung kann nicht an den 800 XL ange-
schlossen werden. Die Anschliisse
sind zwar identisch, aber das Ver-
bindungskabel zum Fernseher 14Rt

N | sich mit Modul nicht mehr ein-
_* | stecken. Das 1064-Modul verdeckt
« | namlich den Anschluf auf der Riick-

¢ seite des 800 XL. Es handelt sich

hierbei um eine SicherheitsmaRnah-
me, damit die Konsole oder das Mo-
dul nicht beschadigt wird.

Auch im Inneren
solide verarbeitet

Entfernt man das Plastikgehause
der 1064-Speichererweiterung, fin-
det man ein in Metallblech verpack-
tes Kastchen vor. Einige Locher die-
nen zur Kiithlung, obwohl sich die Er-
welterung auch nach langerem Ge-
brauch kaum erwdrmt. Das Metall-
blech dient librigens zur Abschir-
mung, damit die hohen Frequenzen,
mit denen Heimcomputer arbeiten,
nicht Rundfunk und Fernsehen stc-
ren. Dieses wirksame Verfahren zur
Abschirmung der Gerate, wurde
von Atari schon bel den alteren Mo-
dellen (400er und 800er) erfolgreich
angewandt, Entfernt man die vier
Schrauben, die die zwei Gehduse-
halften zusammenhalten, findet man
eine kleine, ordentlich aufgebaute
Platine mit nur wenigen Bauteilen
vor (siehe Bild). Acht der Integrier-
ten Schaltkreise dienen zur Spei-
cherungder Daten, die anderen zur
Adressierung.

Es zeigt sich also: Hat man sich ei-
nen 600 XL angeschafft, erhalt man
mit der 1064 Erweiterung einen voll-
wertigen 800 XL. Sicher, dadurch
werden die Kosten ein wenig hoher
als wenn man sich von vornherein ei-
nen 800 XL gekauft hatte (zur Zeit
sind es etwa 50 Mark), aber die An-
schaffung des 1064 Moduls stellt ei-
ne sinnvolle Alternative zum Neu-
kauf eines 800 XL dar. (wh)
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Personal Computer sind gerade fiir
Kleinbetriebe oft zu teuer.

Eine billige Alternative sind Heimcomputer
mit den richtigen Programmen.

nwas denkt man, wenn man Ata-
A rihort? Zuerst an unzghlige Spie-

le, hervorragende Grafik und
guten Sound. Atari-Computer haben
hierzulande haufig das Image von
reinen Spielgerdten. Dabei wird all-
Zu oft vergessen, daR sich ein Heim-
computer auch sinnvoll in den Berei-
chen einsetzen 14aRt, die normaler-
weise den teueren Personal Compu-
tern vorbehalten sind. DaB man sich
dabei mit einigen Nachteilen, wie
langeren Verarbeitungszeiten, ge-
ringerem Komfort und weniger Spei-
cherplatz abfinden muB, wird si-
cherlich bei vielen Anwendungen
durch den Preisvorteil wettgemacht.
Vielleicht haben auch Sie sich einen
Heimcomputer zugelegt, um die
neuesten Spiele auszuprobieren,
oder den Umgang mit Computern
oder das Programmieren zu erler-
nen. Haben Sie schon einmal daran
gedacht, Ihren Heimcomputer auch
fiir Ihren Betrieb oder in Threm Pri-
vatbliro einzusetzen?

Friher hat man sich an die
Schreibmaschine gesetzt, um Rech-
nungen oder Briefe zu schreiben,
heute kann man seinem Heimcom-

puter diese Aufgabe tibertragen. Si-
cherlich erfordert die Programnue—
rung eines Computers eine gewisse
Ubung, doch der Umgang mit ferti-
gen Programmen ist oft leichter, als
der Umgang mit einem Videorecor-
der. So werden professionelle Pro-
gramme per Menii (von hier aus
kann man die einzelnen Maéglichkei-
ten, die das Programm bietet, direkt
anwahlen) gesteuert, um dem Benut-
zer die Arbeit zu erleichtern. Wie
das in der Praxis aussieht, méchten
wir Thnen anhand von drei Verwal-
tungsprogrammen zeigen.

Der Atari als Karteikasten

Die selbe Aufgabe wie ein Kartei-
kasten erfiillt das Programm »Kartei-
karten« von Atari. Alles, was Sie zum
Betrieb dieses Programms benoti-
gen, ist ein Atari-Computer mit min-
destens 32 KByte RAM Speicher,
beispielsweise der Atari 800, 800 XL
oder 600 XL mit der Speichererwei-
terung 1064, Auferdem wird ein
Disketten-Laufwerk vorausgesetzt.
Ein Drucker kann auch betrieben
werden, wird aber nicht fiir alle An-
wendungen bendtigt.

Jede Karte des Karteikastel
Programms kann Texte und Inform:
tionen mit bis zu 684 Zeichen Lidng
beinhalten. Private oder geschftl
che Adressen finden hier ebens
Platz wie Daten iiber verkaufte W
ren. Hat man frither Karteikarte
per Hand ausgefiillt und alphab
tisch oder nach Namen einsortier
so entfallt jetzt ein erheblicher Te
des Arbeitsaufwands, Das Verbe:
sern von Eintragungen, das Suche
von bestimmten Karten, das Suclgj
nach bestimmten Kntenen (wie
spielsweise all diejenigen Kunder
die ihre Rechnungen zu einem he
stimmten Zeitpunkt nicht bezahlt h
ben) wird wesentlich vereinfad]
und beschleunigt. |

Die Meniitechnik bietet Thnen e
ne kinderleichte Bedienung, da
Tastendruck alle Programmfunkiic
nen aufgerufen werden. Nachder
das Programm gestartet wurd:
braucht man nur einfach die Diske
te in das Laufwerk einzulegen un
die Stromversorgung einzuschalter
Sofort erscheint das Hauptmen
(siehe Bild 1),

Zur Wahl der Funktion driicke:
Sie einfach die Taste »SELECTY, zi
Ausfithrung miissen Sie die »START
Taste betatigen. Die ersten drei aul
gefithrten Wahlmoglichkeiten di
nen zur Suche von Karteikarten nag
verschiedenen Kriterien, wie alphs
betische Suche, Suche nach ei
Uberschrift (oder einem Teil daver
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Rund um Atari

. Bild 1. Hauptmenii des
- Karteiknotenprogramms

und der Suche nach einem be-
stimmten Textteil. Die Zeile, die in-
vers (dunkel) dargestellt ist, zeigt die
momentan ausgewahlte Option an.

Um Thre Karteikarten zu spei-
chern, miissen Sie eine separate Da-
ten-Diskette anlegen, die vorher ini-
tialisiert werden muf, Das heift,
man muB der Diskette einen Namen
geben und sie fiir die Aufnahme der
Daten vorbereiten, Dies geschieht
mit dem vierten Punkt des Haupt-
meniis.

Moéchte man die bisher verwen-
dete Datendiskette wechseln, so
wéhlt man einfach die Funktion »Da-
tendiskette WECHSELN« des Me-
niis an. Hierbei wird der Name der
Diskette In der zweiten Zeile von
oben angezeigt.

Hans—-Pinsel
8013 Haar b
Tel: 889 /
Telex: 85—2

Wenn man sich eine bestimmte
Karte heraussucht, sieht das wie in
Bild 2 aus.

Am oberen Bildschirmrand sehen
Sie ein zweites Menii. Hier werden
Ihnen wieder die verschiedenen
Moglichkeiten in abgekiirzter Form
zur Auswahl gestellt. Dabei wird die
jeweils angewahlte Funktion in der
zweiten Zeile genauer erlautert.
Darunter steht die eigentliche Kar-
teikarte, die Eintragungen von 38
Zeichen Lange und maximal 16 Zei-
len aufnimmt. Die rechts oben sicht-
bare Biiroklammer zeigt an, daB es
sich um eine »markierte« Karte han-
delt. Das heift, es wurde vorher
nach einem bestimmten Begriff ge-
sucht, der in dieser Karte enthalten
1st.

=
TECHNIK
RHedaktion Happy Computer

Verlag aktiengesellschaft

—S5trasse 2
i Muenchen
46139

2852

Bild 2. So sieht eine
Karteikarte aus

Die Begriffe des Meniis haben fol-
‘gende Bedeutung:
WTR — Weiterblattern
DRCK — Karte ausdrucken
SUCH — Markierte Karten suchen
NEU — Neue Karte anlegen
KORR — Karte korrigieren
LSCHN — Karte 16schen
KOPI — Karte kopieren
MNUE — Zuriick zum Hauptmenii

Lagerbestande mit dem
Atari einfach verwaltet

Wenden wir uns einem weiteren
Programm zu. Es heif3t »Artikelver-
waltung« und stammt ebenfalls von
Atari. Fiir 299 Mark erhalt man eine
Diskette und eine ausfiihrliche An-

4.INTERNATIONALE COMMODORE COMPUTER

FACHAUSSTELLUNG. HALLE 1, MESSEGELANDE

Vom 6-& Sept
gibte bei Commodore in Frankfurt jede Menge

SOFTWARE
SACHBUCHER UND
FACHZEITSCHRIFTEN
COMPUTER-
VERLOSUNGEN

Taglich von
9.00 bis 18.00 Uhr:

COMPUTER-MESSE
WORKSHOPS

Tips, Tricke und Fachreferate.
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Rund um Atari

leitung. Wie in allen Atari Handbii-
chern ist der Text schwarz auf rotem
Papier gedruckt. Damit will Atari
das Kopieren seiner Handbiicher
erschweren, allerdings auf Kosten
des Lesers. Speziell bei Kunstlicht
strengt so das Lesen nédmlich unno-
tig an.

Ein Passwort schiitzt vor
unbefugtem Zugriff

Auch beidiesem Programm bend-
tigt man eine 32-KByte-Atari-Konsole
und mindestens ein Disketten-
Laufwerk. Ein Drucker ist zwar nicht
unbedingt erforderlich, jedoch um
samtliche Vorteile des Programms
nutzen zu kénnen, sehr empfehlens-
wert.

Nachdem man die Programmdis-
kette ins Laufwerk eingelegt hat,
dauert es eine Welile, bis das Pro-
gramm eingelesen ist. Dann miissen
Sie ein Passwort eingeben. Dabei
handelt es sich um ein Wort, das nur
Sie kennen und nur Thnen einen Zu-
griff auf Thre Daten erlaubt. Uberle-
gen Sie sich das Wort aber sehr ge-
nau, denn Sie kénnen es spater we-
der &ndern, noch anzeigen lassen.
Sollten Sie es ungliicklicherweise
vergessen, kann Ihnen leider nie-
mand helfen. Dafiir aber haben Sie
die Garantie, daB Ihre Daten vor un-
befugtem Zugriff geschiitzt sind. Da-

= O M G a3

artikelnummer

Artbezeic

Artbezea

tenschutz fangt also schon bei Klein-
computern an.

Um das Programm auf IThre spe-
ziellen Bediirfnisse abzustimmen,
missen eine ganze Reihe von
Grunddaten beim ersten Gebrauch
eingegeben werden. Dazu zéhlen
die Mehrwertsteuer-Sétze, die ak-
tuelle Wahrung (ein international
verwendbares Programm also), Ab-
sender, Typ des verwendeten
Druckers und Anzahl der verwen-
deten Laufwerke. Bei jeder nachfol-
genden Verwendung des Pro-
gramms brauchen Sie diese Daten
nicht mehr einzutippen, denn die
Crunddaten bleiben gespeichert
und das Programm beginnt sofort
mit dem Hauptmeni,

Als nachstes muR man eine Daten-
diskette anlegen. Man nimmt eine
formatierte Diskette, die dann mit
Punkt 6 des Hauptmeniis fiir die Auf-
nahme von immerhin 900 Artikeln
vorbereitet wird. Dies ist ein etwas
zeitraubender Vorgang, aber im
Hinblick auf die speicherbare Da-
tenmenge noch vertretbar.

Jetzt kann es endlich losgehen, wir
koénnen mit der Datenverwaltung
beginnen. Hierzu betdtigt man die
Taste | im Hauptmenii. Danach miis-
sen Sie Thr Passwort — hoffentlich
haben Sie es nicht vergessen — ein-
geben, und Sie gelangen in ein wei-

chnung :

Bild 3. Eingabemaske
des Artikelverwaltungs-
programms

UFNAHME
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teres Menii. Zur Aufnahme von neﬁ H
en Artikeln betatigt man wieder di : dt
Taste 1 und erhélt eine Bildschim:
darstellung wie im Bild 3. Th

Jetzt mussen alle nétigen Daten fift w:
Ihren Artikelstamm eingege Den e

werden. Jeder Artikel erhalt eine
Nummer und Bezeichnung. Samtl
che Informationen zum Lagerbe
stand, zum Lieferanten und zum Ei
und Verkaufspreis werden festge
halten. Auch diese Daten musser
nicht immer wieder aufs neue ein
getippt werden, sondern werdes
bei Verlassen des Programms aif
Ihrer Datendiskette gespeichert
Nach Betatigung der »ESCe«Taste
gelangt man wieder ins vorherge
hende Menii. Nun kénnen die Dates
beliebig gedndert, geldscht und be
Bedarf erganzt werden.

Die gespeicherten Daten kénnet
auf dem Bildschirm oder den
Drucker nach verschiedenen Krite
rien ausgegeben werden. So kant
man sich beispielsweise den
samtlagerbestand oder eine Brutie
gewinnrechnung iibersichtlich auf
dem Drucker darstellen. Ebenst
konnen Rechnungen ausgedruckt
werden. Hierbel wird automatiscl
eine Lagerabbuchung vorgenom
men (siehe Beispiele).

Dieses Programm kann also fi
kleinere bis mittlere Lagerbestande
durchaus ein sinnvoll einsetzbaret
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~ Programme laufen.

Rund um Atari

Hilfsmittel darstellen, das vor allem
durch seinen Preis iiberzeugt.

Als drittes Programm wollen wir
Ihnen ein Programm zur Vereinsver-
waltung vorstellen. Wie bereits bei
den beiden anderen Programmen

Vereinsverwaltung leicht
gemacht

muf der Atari 32 KByte RAM besit-
zen. Jedoch werden hier minde-
stens zwel Disketten-Laufwerke vor-
ausgesetzt. AuBerdem benotigt man
fiir die alteren Modelle, wie Atari
400 und 800, das Basic-Modul. Die
Verwendung eines Druckers ist fiir

R eH IO T ™MD OO0

"
" =

: . MENUE MITGLIEDERDATEIL o)
ot r | HMITGLIEDSVERZ .ALPHABET . CANSCHR H

. MITGLIEDSVERZ .ALPHABET . (MITGL .NR)
i MITGLIEDSVERZ. NACH MITGL.NR
MITGLIEDSVERZ. NACH MERKMALEN

PRUCKEM YOM ADRESSAUFKLEBERNMN
PRUCKEN VON MITGLIEDSAUSHEISEN
EINZELMITGLIEDSUNTERLAGEM
MITGLIEDERSTRUKTUR
'UEHEIHﬁZUéEHOEHIGKEITSLISTE
,FEBURTSTQGSLISTE
NEUAUFNAHME , AENDERLUNG , STREICHUNG

HAEHLEN SIE ' B

einen sinnvollen Einsatz anzuraten,
aber nicht unbedingt notwendig.
Fiir den Preis von 199 Mark erhalt
man ein Programm, das zur Verwal-
tung von maximal 600 Mitgliedern
geeignet ist, Im Lieferumfang sind
ein Handbuch und zwei Programm-
disketten enthalten,

Zur Verwaltung der gesamten Da-
ten sind vier Datendisketten nétig.
Dies wird verstandlich, wenn man
sich vor Augen fiihrt, was mit diesem
Programm alles zu bewdltigen ist.
Das Programm ist ndmlich in der La-
ge, liber die reine Datenspeiche-
rung hinaus, eine Vielzahl von Auf-
gaben zu lUbernehmen, die in der

Bild 4. Menii der . ,
Mitgliederdatei : "

Vereinsverwaltung anfallen. Fangen
wir bei der Mitgliederverwaltung
an.

Uber die einzelnen Vereinsmit-
glieder kénnen eine Reihe von Da-
ten, wie Name, Adresse, Mitglieds-
nummey, Geburts- und Eintrittsda-
tum, und so weiter gespeichert wer-
den (siehe Bild 4),

Auf dem Drucker lassen sich die-
se Daten dann fiir AdreRaufkleber,
Mitgliedsausweise oder zum Erstel-
len von Rechnungen ausdrucken.
Selbstverstdndlich wurde die Még-
lichkeit berlicksichtigt, das Mah-
nungswesen zu fliihren, die Beitrage
den Mitgliedern in Rechnung zu

4.INTERNATIONALE COMMODORE COMPUTER

FACHAUSSTELLUNG. HALLE 1, MESSEGELANDE Vom 6' _(Sf ggpf

liBt Commodore in Frankfurt die neueeten
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Rund um Atari

stellen und Mitgliedslisten nach ver-
schiedenen Kriterien anzulegen.
Ebenfalls moglich ist es, die bisher
langwierige Buchhaltung, speziell
bei vielen Mitgliedern, dem Atari zu

iibertragen.

So schicke ich meine Programme ein

ie Sie sicher bemerkt ha-
ben, hat sich einiges am
Erscheinungsbild unserer
Programmlistings geéndert.
Ab dieser Ausgabe werden
wir sie in einem sachliche-
ren Stil prasentieren. Damit
kommen wir auch dem
Wunsch vieler Leser nach
gut lesbaren Listings nach.
Eigentlicher AnlaP war aber
der Wunsch, bei gleichem
Platzangebot unseren Le-
sern mehr Listings bieten zu
kénnen. Zu den Program-
men, bei denen mehrfarbige
Darstellungen (zum Beispiel
Bildschirmaufnahmen) und
ausfiihrlichere Texte sinnvoll
erscheinen, finden Sie zu-
satzliche Beschreibungen
auBerhalb des ListingTeils.
Alle fiir den Einsatz der Pro-
gramme notigen Textteile
bleiben weiterhin unmittel-
bar beim Programmlisting.
AuBer den sichtbaren An-
derungen wird es aber noch

Bild 5. Eingabemaske fiir
neue Mitglieder

2

Mit diesen Programmen wird
deutlich: Man kann den Atari aurch-
aus als preiswerte Alternative zu
Personal Computern einsetzen, Er
hat mit den hier beschriebenen Pro-

grammen seine Fahigkeiten zur

eine weitere Neuerung ge-
ben, Da von unseren Lesern
bevorzugt kurze Programme
eingetippt werden — abge-
sehen von echten Spitzen-
programmen, wie dem »Li-
sting des Monats« — werden
wir in der Regel nur noch
kurze Programme veroffent-
lichen (bis zu zwei Drucksei-
ten Listing-Umfang). Dies er-
laubt uns auch eine gréRere
Vielfalt bei den Themen und
Computertypen.

Wenn Sie jedoch glauben,
ein Top-Programm gemacht
zu haben, das zwangslaufig
einen groBeren Umfang be-
sitzt — schicken Sie es uns ru-
hig trotzdem zu. Fiir echte
Spitzenprogramme  findet
sich immer ein Weg. AuBer-
dem gilt diese Beschran-
kung nicht fiir das »Listing
des Monats«.

Da wir schon einmal beim
Thema sind: Wenn unsere
Entscheidung iiber Ihre Ein-

sendung manchmal etwas
spat erfolgt, seien Sie bitte
nicht bose. Wir miissen unse-
ren Lesern an dieser Stelle
namlich ein dickes Kompli-
ment machen: Sie sind aktiv
und kreativ, wie eine Redak-
tion es sich nur wiinschen
kann, Deshalb bekommen
wir auch stdndig eine Flut
von Programmeinsendun-
gen und Anregungen. Und
dasist gutso, Aber ihre Bear-
beitung kostet viel Zeit, denn
jede Einsendung wird sorg-
faltig gelesen und jedes Pro-
gramm mindestens einmal
ausprobiert. Das sind wir
den Einsendern und den
spateren Lesern schuldig.

Sie konnen dazu beitra-
gen, dah Thre eigenen und
auch andere Programmein-
sendungen schneller bear-
beitet werden koénnen, wenn
Sie die folgenden Hinweise
beherzigen.

Jede  Programmeinsen-

ernsthaften Anwendung gezeigt. B
miissen also nicht immer nur Spief
sein, die auf Ihrem Atari laufen.

s

o

(Wolfgang Czerny.

dung soll diese sechs
enthalten:

1. Ein Schreiben, aus der
hervorgeht, auf welcher
Computertyp in welche
Ausbaustufe (Erweiterus
gen, Speichergrofe und P
grammiersprache, be
hungsweise Betriebssyst
notige Ein- und Ausgabeps
ripherie) das Programs
1auft, wer es geschriebenh
und damit die Rechte dara
besitzt, und wodurch sich ge.
rade dieses Programm au
zeichnet. Vergessen Sie iibr
gens in Ihrem Brief e
Adresse nicht. Sollten Sie g
lefonisch erreichbar seil:
geben Sie bitte auch die T&
lefonnummer an.

2. AuPerdem benotig
wir eine allgemeine Pm
grammbeschreibung, @
(bei Spielen) dem kiinftige
Leser die zugrundeliegend
Story, oder (bei Anwe
dungssprogrammen und U
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In eigener Sache

lities) den Sinn des Pro-
gramms erlautert.

3. Ein programmtechni-
scher Begleittext soll die
Handhabung (zum Beispiel
die Belegung von Tasten mit
Programmfunktionen) und
eventuelle Anderingsmog-
lichkeiten beschreiben. Au-
Berdem gehort zu jeder gu-
ten Programmdokumenta-
tion eine Variablenliste und
eine nach Zeilen aufge-
schliisselte Tabelle der
Funktionsblécke und Unter-
programme.

Ein Wort zum Sinn solcher
ausfiihrlicher Beschreibun-
gen: Es gibt kein Programm,
das sich selbst erklart, bevor
esinden Computer eingege-
ben worden ist. Thr Pro-
grammlisting mufB Thre Mit-
Leser erst durch eine gute
Programmbeschreibung da-
von Uberzeugen, daB sich
das Eintippen lohnt,

Alle diese Texte sollen
iibrigensmit Schreibmaschi-
ne geschrieben sein. Sie
miissen einen zweizeiligen
Zeilenabstand besitzen (ab-
wechselnd je eine volle und
eine leere Zeile). Dabei darf
eine Zeile nicht mehr als 40
Zeichen breit sein. Das Ma-
nuskript soll auRerdem an
der rechten Seite einen min-

destens 5 cm breiten Korrek-
turrand besitzen. Damit er-
leichtern Sie uns die Bear-
beitung ganz erheblich.
Ubrigens; Je weniger der
Text fiir den Druck von der
Redaktion bearbeitet wer-
den muB, je »druckreifer al-
50 seine Form 1st, desto eher
‘erfolat eine Verdffentlichung
und desto héher ist das Ho-
norar, Es lohnt sich also
schon, wenn man sich bei
der Formulierung etwas an-
strengt.

4. Der Einsendung soll dar-
iiber hinaus ein Programm-
ausdruck auf weiBem unli-
niertem Papier, mit kraftiger
Schrift (neues Farbband!)
und ohne nachtragliche
handschriftliche Verbesse-
rungen oder Ergédnzungen
beigefiigt sein. Die Druck-
zeilen miissen auf eine Breite
von 40 Zeichen beschrankt
sein. Abweichungen mit we-
niger Zeichen pro Zeile sind
dann moglich, wenn die Dar-
stellung auf dem Bildschirm
ebenfalls mit weniger Zei-
chen erfolgt. Programme,
die aus Griinden der Struk-
tur oder Lesbarkeit mehr
Zeichen pro Zeile vorausset-
zen, konnen nur ausnahms-
weise abgedruckt werden.
Von gedruckten Listings
kann in Ausnahmeféallen ab-
gesehen werden, wenn es
sich um Programme fiir ei-
nen der folgenden Compu-
tertypen handelt: Commo-
dore 64, VC 20, Atari (600XL,
800, 800XL), Spectrum (16/48
KByte), ZX81 (bis 16 KByte),
TI 99/4A (TI- und Extended
Basic, 32 KByte-Erwelte-
rung), Apple Ile, MZ 700.

Ganz wichtig: Jedes Pro-
gramm muf im Programm-
kopf den Namen, die Adres-
se und, sowelt vorhanden,
die Telefonnummer des Pro-
grammautors enthalten.

Dafiir gibt es einen guten
Grund. Die Programme wer-
den bevorzugt am Abend
und an den Wochen-
enden eingetippt. Genau
dann — also auPerhalb unse-
rer Biirostunden — treten
auch die meisten Schwierig-
keiten mit den Programmen
auf. Mit der Adresse im Pro-
grammkopf haben unsere
Leser die Moglichkeit, sich
jederzeit beim zweifellos

kompetentesten Gesprach-
spartner, dem Autor, unmit-
telbar Rat zu holen.

5. Unbedingt benttigen
wir eine Kassette oder Dis-
kette mit dem jeweiligen
(vollstdndigen und listfahi-
gen!) Programm. Zur Vor-
sicht sollte bei Verwendung
einer Kassette das Pro-
gramm auf beiden Seiten je-
weills zwelmal abgespei-
chert werden. Bitte versehen
Sie auch den Datentrdger
mit Threr vollstandigen An-
schrift, dem Programmna-
men und der Angabe des
Computertyps. Nur dann ist
sichergestellt, daB er jeder-
zeit dem richtigen Manu-
skript und Einsender zuge-
ordnet werden kann.

6. Hardcopy- und Beispiel-
Ausgdrucke, sowie Bild-
schirmfotos sind zwar nicht
unbedingt notig, konnen
aber die Chancen fiir eine
Veroffentlichung erhthen.

Was geschieht bei Ableh-
nung? Natlirlich wird das
Manuskript zusammen mit
allen Begleitmaterialien wie
zum Beispiel dem Datentra-
ger an den Einsender zu-
riickgesandt, sobald die Re-
daktion iiber eine Ableh-
nung entschieden hat, oder
die Riicksendung ausdriick-
lich gewlinscht wird.

Was geschieht bei Annah-
me? Aufgrund der Einsen-
dung setzt die Redaktion ein
prinzipielles Einverstandnis
des Einsenders mit einer
Veroffentlichung zu den hier
erlduterten Honorarsatzen
voraus, auch ohne weiterge-
hende Einverstandniserkla-
rung. Ausdriickliche Vorbe-
halte und Wiinsche nach vor-
herigen Absprachen in
schriftlicher Form (am Be-
sten im Rahmen des Begleit-

schreibens) werden von der
Redaktion beriicksichtigt,
soweit sie ithr vor Druckle-
gung bekannt werden.

Fir Listings mit Beschrei-
bung bezahlen wir nach er-
folgter Versffentlichung eine
Pauschale zwischen 100 und
300 Mark, je nach Pro-
grammgualitdt, -orginalitat
und Umfang. Fiir den Daten-
trager kommen noch einmal
30 Mark hinzu. Fachartikel
werden mit 0,80 bis 1 Mark
pro gedruckter Zeile hono-
riert (das entspricht zirka 200
Mark pro Druckseite ohne
grafische Elemente). Uber-
steigt das Honorar voraus-
sichtlich den Betrag von 600
Mark, ist eine Einzelabspra-
che notig.

Artikel, die sich auf Com-
modore-Systeme beziehen
senden Sie bitte zu Hédnden
Herrn Lenhardt, solche fiir
Sinclair-Systeme zu Handen
Herrn Kotting. Fiir alle ande-
ren Systeme ist Herr Breuer
Thr Ansprechpartner, Arti-
kel, die Tests professioneller
Software und Spiele betref-
fen, betreut Frau Wangler.

Da wir im Interesse unse-
rer Leser ausschlieBlich an
Originalbeitrdgen interes-
siert sind, sollen Artikel und
Programmeinsendungen an
unsere Redaktion nicht
gleichzeitig anderen Verla-
gen vorliegen.

Je vollstandiger Thre Ein-
sendung unseren Empfeh-
lungen entspricht, desto groé-
Ber ist die Chance einer Ver-
offentlichung. In jedem Fall
erfahren solche Einsendun-
gen aber eine bevorzugte
Bearbeitung.

(Ihre Happy-Redaktion)

4.INTERNATIONALE COMMODORE COMPUTER
FACHAUSSTELLUNG. HALLE 1, MESSEGELANDE
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Programmier-

sprachen

Ihr Sinclair Spectrum spricht nicht
nur seine nMuttersprache«
Basic, er kommuniziert auch sehr

gut in Pascal.
Allerdings
bendtigen Sie
48 KByte RAM.

VOI einigen Monaten be-
gann fiir mich der prakti-
sche Einstieg ins Pascal. Ei-
nige Biucher hatten mich
schon neugierig gemacht,
aber ohne die eigene Erfah-
rung mit dieser Sprache war
mir doch vieles nicht so ganz
klar,

Die englische Dokumenta-
tion zum Pascal-Compiler
enthalt fiir den Spectrum Er-
ganzungsseiten, weil durch
Softwareanderungen und
andere Tastenfunktionen ei-
ne Abweichung zum Stan-
dardtext entstanden ist
Wenn Sie gerne fiir den
Spectrum aktualisierte Be-
fehlslisten hétten, werden
Sle in diesem Artikel viel-
leicht auch eine Ergénzung
zum Handbuch sehen.
Basic oder Pascal?

Blaise Pascal (1623 bis
1662), der franzosische Philo-
soph und Mathematiker hat
wohl nicht damit gerechnet,
dalB sein Name auch einmal
fiir eine Programmierspra-
che verwendet wird. Profes-
sor N. Wirth stellte im Jahre
1971 seine neue Sprache Pas-
cal vor, die das strukturierte
Programmieren unterstiitzen
und dabei nur grundlegen-
de Sprachkonzepte enthal-
ten soll.

Eine Sprache fiir alle
Zwecke? Nun, das kann auch
Pascal nicht leisten, aber der
systematische Aufbau hilft
den eigenen Programmier-
stil zu verbessern und die
Ceschwindigkeit des er-
zeugten Pascal-Codesmacht
in vielen Féllen wohl auch

das mithsame Schreiben von
Maschinencode iiberfliissig.

Von einer modernen Spra-
che erwartet man, daB sie
neben einer schnellen Pro-
grammausfithrung auch das
strukturierte  Programmie-
ren unterstiitzt und selbstdo-
kumentierend ist.

Wie sieht es da beim Basic
unserer Micros aus?
— Die Geschwindigkeit ei-
nes Basic-Interpreters ist na-
tiirlich nicht berauschend,
mubB doch wahrend des Pro-
grammablaufes jeder Befehl
erst in die Maschinenspra-
che libersetzt werden.
Pascal: Es wird vom Compi-
ler ein kompakter Code er-
zeugt, der zirka 40 mal
schneller sein soll als Basic.
— Zum Strukturieren gehort
das Aufteilen des Pro-
gramms in Blocke, die sich
im Crundbasic nur durch
COSUB aufrufen lassen (das
GOTO ist in diesem Zusam-
menhang ja verpont).
Pascal: Es konnen Prozedu-
ren und Funktionen aufgeru-
fen werden. Blockbildung
mit BEGIN ... END, mehrere
Arten von Schleifen und so
weiter sind moglich.
— Der Selbstdokumentation
dienen Namen fiir Prozedu-
ren und Variable, Bei nume-
rischen Variablen ist die
Maoglichkeit, Bezeichner zu
kreieren, meist nicht so ein-
geengt. Strings diirfen oft
aber nur mit einem Buchsta-
ben und dem $ bezeichnet
werden. Wenn GOSUBs mit
einer Variablen erlaubt sind,
kann man noch etwas fiir die
Lesbarkeit tun, aber den
Rest muB man mit REM-
Zeilen besorgen.
Pascal: Funktionen und Pro-
zeduren werden mit Namen
aufgerufen. Bezeichner kén-
nen unabhangig vom Varia-
blentyp gewahlt werden.

Kommentare koénnen in das
Listing eingefiigt werden.

Die besseren Moglichkei-
ten, ein iibersichtliches Pro-
gramm zu schreiben, hat
man eindeutig bei Pascal.

Die Muttersprache der
meisten Heimcomputer ist
Basic, Eine Allround-
Sprache, die den Einstieg er-
leichtert und durch eigene
kleine Programme schnell
Erfolgserlebnisse  liefert.
Dap man auch ganz komple-
xe Aufgaben mit Basic 16sen
kann, das wird wohl nie-
mand bestreiten, Beispiele
dafiir findet man vielfach.
Aberauffallend ist, daB viele
Programme auch einen Co-
deteil beinhalten. Wenn es
auf Geschwindigkeit an-
kommt, muf man es dem
Rechner einfach machen.
Und Maschinencode ist nun
mal seine Sprache, da kann
er arbeiten chne zu »den-
kene,

Basic oder Pascal? Die Ent-
scheidung kann man erst
treffen, wenn man beide
Sprachen kennt und auch
dann wird es noch von der
Aufgabe abhdngen. Was
spricht aber dagegen, es
einmal mit Pascal zu versu-
chen. Was man dazu
braucht, ist ein Pascal-
Compiler auf Kassette mit
dem dazugehorigen Hand-
buch und ein Pascal-
Lehrbuch. Erleben Sie das
Gefiihl, einen vollig »neuen«
Computer zu besitzen,

Die folgenden Kapitel be-
ziehen sich auf den Hisoft-
Compiler HP 4S Version 1.5
fiir den Spectrum 48 KByte.
Dokumentation des HP4S

Das Handbuch vom Com-
piler besteht aus einer zirka
60 Seiten starken Dokumen-
tation von Hisoft-Pascal, un-
terteilt in FluRdiagramme,
Befehlsworte, Handling, Pro-
grammbeispiele und einige
Ergénzungsseiten, die sich
speziell auf den Spectrum
beziehen.

Man betont, daB es kein
Lehrbuch fiir Pascal sein soll

und verweist auf das Ange-
bot im Buchhandel. Auf den
ersten Blick mag das als
Nachteil erscheinen
Spectrum-Besitzer sind |z
durch das gute Sinclair
Handbuch verwohnt — abe
esistbesser, eine gute Do
mentation zu besitzen als ein
Halb-und-Halb-Werk.
Etwas untibersichtlich is!
allerdings die Arbeit mit den
Ergénzungsseiten. Liest man
im Handbuch, daB dieser
oder jener Befehl auf dem
Spectrumnicht verfiigbaris,
so findet man in der Ergar
zung was jetzt wie geanden
wurde. Softwarepflege ist ja
etwas positives, aber ausge
tauschte = Handbuchseiten
sind eben iibersichtlicher
als Erganzungsblatter.
Compiler—Editor —
Runtimes
Um die weilterfiihrende;
Kapitel besser verstehen 2
konnen, muf man in etws
wissen, wie ein Pascal
Compiler aufgebaut ist und
welche Aufgabe seine Pro
grammteile haben.
Der Basic-Lader 1adt nichi
nur den Compilercode, son
dern wird auch vom Compk
ler selbst fiir verschiedeng
Tape-Routinen benutzt.
Berdem kann man damit vomt
Basic aus wieder ins Pascii |
zuriick. In diesem Programzs§
darf nichts verandert wer .
den, weil vom Pascal au |
shineingepokt« wird. )
Compiler und Editor digs
nen der Programmerstes
lung und Korrektur. Zik
nachst wird ein Listing ge
schrieben, der sogenannté
Text. Die Zeilennummen
sind dabei nur Hilfsmittel fi
die Korrektur, fir Spriinge €
oder Verzweigungen wer
den sie nicht benutzt. Nagh =
jeder Anderungim Text muf 43
das Programm vor dem Lai
fen wieder compiliert wer
den. Dabei wird es in des
Objekt-Code iibersetzt un
die Priifung auf Syntaxfehle!
durchgefiihrt, Wenn def !
Compiler keine Fehler me:
det, ist das Programm stat#
bereit.
Runtimes ist ein Block voit|
iiber 4 KByte Lange, der zul
Laufen des Objekicodes be
noétigt wird. Er ist nicht ve@
schiebbar und besti
praktisch die Mindestl
eineg Pascal-Codes. Sein
Startadresse liegt bei USE
24608.
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Programmiersprachen-

Optionen fiir den Schreibmodus:

ENTER Cursor in der Zeile = Eingabezeile quittiert

ENTER Cursor nach der Zeilennummer = Zeile ge-
16scht

Cs0 l6scht das letzte Zeichen (Delete)

Cs8 ndchste TAB-Position

Cs5 léscht die ganze Zeile einschl. Nummer

Optionen fiir den Befehlsmodus:

Cs 1 schaltet in den Befehlsmodus, wenn kein »)«

Inm generiert Zeilennummern, beginnt mit »n« in
Schritten von »mu«

En Zeile »n« wird zur Edit-Zeile

Kn n = Anzahl der zu listenden Zeilen (max 21)

L listet ab Zeile 1 (bei mehr als K-Zeilen scroll)

Ln,m listet von Zeile »n« bis Zeile »m«

Dnm l6schen von Zeile »n« bis »m«

Mn,m Zeile »n« wird nach »m« kopiert

Nn,m Renumber beginnt mit Zeile »n« in Schritten »mu«

C der Text wird compiliert

Cn der Text wird compiliert ab Zeile »n«

R starten des Objektcodes

B Sprung ins Basic. Riicksprung mit:

GOTO 9 (Warmstart, Text bleibt erhalten)
GOTO 12 (Kaltstart, Text wird geltscht)

Pnms speichert den Text von Zeile »n« bis »m« unter
dem Namen »s« auf Band

G,s laden eines mit »P« gespeicherten Textes und
dem Namen »s«

Wn,mgs speichert den Text (nicht in HP4S Format) von
Zeile »n« bis »m« unter dem Namen »s« auf Band
(siehe Tape-Routinen)

Fn,m,(fs von Zeile »n« bis »m« wird nach dem Zeichen
(Zeichenfolge) »f« gesucht, das durch »s« ersetzt
werden kann. Ersetzen mit Taste »S«, weitersu-
chen mit »Fu, beenden mit ENTER

v zeigt, wie »Fn,m,{s« definiert wurde

F.s Name »s« wird im Translate-Modus fiir das Pro-
gramm verwendet

T Translate. Das Programm wird compiliert und
mit Runtimes verbunden. Compiler und Editor
werden geloscht, wenn »OK?« mit »Y« beantwor-
tet wird

X zeigt die Endadresse des Compilers (Hex)

Ist das Programm ausge-
testet, so wird im Translate-
Modus der Objekicode an
Runtimes kopiert. Dabei
werden Editorund Compiler
geloscht, Die Endadresse
des Objektcodes wird ange-
zeigt, so daB man sich die

Blocklange ausrechnen
kann.

Arbeiten mit dem Compiler
Editor

Was man im Basic des
Spectrum als Toolkit dazula-
den muB, der HP 4S hat es
schon eingebaut, Eine Fiille
von Optionen, die das Pro-
grammieren erleichtern. Die

Befehle haben in den vier
Betriebsarten zum Teil unter-
schiedliche Bedeutung, des-
halb eine getrennte Aufstel-
lung.

Zu 1. Befehls-Modus

Das Zeichen »« signalisiert
den Befehls- und Schreibmo-
dus. Der Cursor zeigt das
blinkende »C« oder »L«, Wie
in Basic kann man mit Cs2
(Caps shift) die GroB-/Klein-
schrift umschalten. Die
SinclairToken gibt es nicht
mehr, die reservierten
Pascal-Worte miissen mit
GroBbuchstaben ausge-
schrieben werden. Die Zei-
chen der Optionen werden,
bis auf wenige Ausnahmen,
auch als Kleinbuchstaben
akzeptiert.

Siebzig verschiedene Fehler
kann der Compiler unter-
scheiden. Mit »E« geht die
angezeigte Zeile in den Edit-
Mode, die Zeile vorher kann
man mit »P« aufrufen (Grof-
buchstaben verwenden),
Inden Text kénnen Befehle
fiir den Compiler eingefiigt
werden, die zum Beigpiel
den Drucker steuern oder
Text vom Band in den Ob-
jektcode einbinden. Die
Steuerzeichen werden wie
Kommentare in geschweifte
Klammern gesetzt, erhalten
aber vorweg das $-Zeichen.

Beispiele:
1 (3L
50 ($P |

100 (§P |
150 ($F
PLOT!

Steuerzeichen:
L+ volles Listing
L- ohne Listing
(ohne Angabe L+)
P schaltet zwischen Bildschirm und Drucker
(ohne Angabe Bild)
F Text abrufen von Band (mit »W« gespeichert,

siehe Tape-Routinen)
(weitere Optionen im Handbuch)

compilieren ohne Listing
nach Zeile 50 wird bis Zeile 100
auf den Drucker geschaltet

Prozedur PLOT wird von Band abgerufen und
in den Objektcode eingebunden

Zu 2. Edit-Modus

Wie das Spectrum-Basic
hat auch HP4S einen Zeilen-
editor, der jedoch bedeu-
tend mehr Moglichkeiten
bietet. Einige Funktionen
laufen tiber Caps shift (Cs),
bel anderen andert sich das
Cursor-Zeichen (dargestellt
in der Klammer). Die Son-
derzeichen und der Edit
Mode werden mit ENTER
verlassen, Der Text ist nur
vor dem Cursor zu sehen.

1. Befehls-Modus:

schreiben des Textes, Wahl der Betriebs-

arten

2. Edit-Modus: korrigieren im Zeileneditor

Compile-Modus: iibersetzen des Textes (Listing) zum Ob-
jektcode

Translate-Modus: verbinden des Objektcodes mit dem Teil
Runtimes

Optionen in der Edit-Zeile:
SPACE vorriicken auf das ndchste Zeichen
Cs0 ein Zeichen zuriick
Cs8 nachste TAB-Position
K 16scht ein Zeichen
VA 16scht von Cursor bis Zeilenende
1(® insertieren
X(® insertieren am Ende der Zeile
C(+) iiberschreiben
L listet Zeile mit Anderungen
R Zeile wird neu geladen (chne Anderungen)
Q Edit-Mode beendet. Zeile nicht gedndert
ENTER Edit-Mode beendet. Zeile ist gedndert
F sucht den ndchsten »Find«-String (»f«)
S dndert den Find-String in den Ersatz-String (»s«)
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Zu 3. Compile-Modus
Werden beim Compilie-
ren Fehler erkannt, so er
scheint eine ERROR-
Meldung mit Fehlernummer.

Zu 4. Translate-Modus

Ist ein lauffahiges Pro-
gramm erstellt, so wird mit
T« das Quellprogramm
(Text) compiliert. Hat es den
Compiler fehlerfrei passiert
und wird die Meldung »OK?
mit »Y« bestétigt, so wird der
Objektcode an den Teil Run-
times gesetzt, Dabel werden
der Compiler und der Editor
geloscht. Das Quellpro-
gramm sollte man vorher mit
»Pn,m,s« speichern, um noch
mal Anderungen vorneh-
men zu kénnen oder Teile
des Textes fiir weitere Pro-
gramme zu verwenden.

Ist der T"Mode mit »Y« quit-
tiert, so kommt die »START
TAPE...« Meldung und Basic-
Lader und Pascal-Code kon-
nen gespeichert werden.

Das Programm erhalt den
Namen, der im »Find«String
steht (F,,Name) und ist nach
dem Laden selbststartend,
kann aber auch mit GOTO 7
aufgerufen werden, Soll der
Pascal-Code von einem eil-
genen Basic-Programm ge-
startet werden, so kann das
mit USR 24608 erfolgen.

Dieser Artikel wird in der
nachsten Ausgabe fortge-
setzt.

(Jiirgen Howaldt)
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SOFTWARE-SERVICE

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 Ihren Computer laden kénnen.

Lagerverwaltung auf dem VC 20

Mit einer 27-KByte-Erweitarung und diesem Programm machen Sie [hren VC 20 zum professionellen
Bitrorechner, Dieses Programm dient zur Lagerverwaltung und zur Fihrung einer Lieferantendatei

Kegelturnier
Kegeln mit dem VIC 20. Wem der Weg zur nachsten Kegelbahn zu weit ist, kann jetzt mit diesem Pro-
gramm zu Hause kegeln

Datagenerator

Der Dalagenerator hiift Thnen bei der Erstellung von Datazeilen

Alle drei Programme auf einer Kassette: BestellNr. VC 005, Preis: DM 24,80*

Jetzt hinnen Sie wieder Kassetten aus fritheren Ausgaben von -Happy-Computer. bestellen:

Orakel — Horoskop nicht ganz ernst genommen - Darts

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 008, Preis: DM 29.80*
Awari — Brettspiel mit TI 95/4A

Rescue ship — Weltraumabenteuer
Beide Programme auf einer Kassene, Extended Basic erforderlich
Bestell-Nz, T1 002, Preis: DM 19,90*

Poker gegen den VC 20 (min 8k Erw)
Schnelle Hardcopy fiir den VC 20

Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. VC 004, Preis: DM 18,50*

Monopol — Ein echtes Monopoly fiir den C 64 ° e
C 64/VC 20/T1 89/4A

Caverns in Mountains — Abenteuerliche Ratsel
Beide Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 004, Preis: DM 28,80%

Joypainting — hochauflésende Grafik mit dem Joystick

Spiedie — ein Spiel der Spielhallenkategorie »Break Out«

Alle drei Programme auf einer Kassette: Bestell-Nr. CB 005, Preis: DM 29,80%

Weitere Homecomputer-Programme auf Anfrage!
Alle hier angebotenen Programme konnen 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 Auftragsabwickiung
erheblich und erhalten Ihre Kassette wesentlich schneller.

*alle Preise inklusive Mehrwertsteuer, unverbindliche Preisempfehlung



Fortsetzung von Seite 132

scheibe flimmern zu se-
hen. Dabei erweist sich al-
lerdings »Soccer« als gra-
fisch deutlich iiberlegen.
Unter Verzicht auf vier
Feldspieler hat man die
verbliebenen Akteure in
Aussehen und Bewegun-
gen erstaunlich lebens-
echt nachgezeichnet. Da-
gegen sind die Figuren
von »Profi-FuBball« in dem
Bestreben, beide Teams
komplett mit je elf Spielern
aufzubieten, doch etwas
winzig geraten. Das Bild
dhnelt einer Totalauf-
nahme,

Die bessere Grafik von
»Soccer« kommt auch beil
den Torwartparaden zur
Wirkung, Es ist schon se-
henswert, wie sich der
Torwart bei Betatigung
des Aktionsknopfes in die
bedrohte Ecke hechtet,
um »das Leder aus dem
Dreleck zu fischen«, Dage-
gen hat der Keeper bei
sProfi-Fubballe nur die
Moglichkeit, sich dem
Schub in den Weg zu stel-
len, ist dafiir allerdings
nicht auf die Torlinie fi-
xiert,

Die den Ball fiihrende
Spielfigur ist naturgeman
langsamer als heransprin-
tende Gegner. Um in Ball-
besitz zu bleiben, ist also
rechizeitiges Abspiel ge-
boten. Geschossen wird
der Ball durch kurzen
Druck auf den Aktions-
knopf des Steuergerits.
Die Schufrichtung wird
durch den Joystick be-
stimmt. Beide Spiele las-
sen bei den Schiissen lei-
der keine Variationsmog-
lichkeiten zu. Von einer

computergesteuerten
FuBballsimulation sollte
man eigentlich mehr er-
warten diirfen.

Wie lautet nun das En-
dergebnis? Letztlich un-
entschieden: Der 1. FC 64
brilliert mit seiner Grafik
— SV Atarimit seiner Még-
lichkeit, zu viert gegen
den Computer anzutreten,

Die Spiele, beide auf
Steckmodul, sind fiir zirka
79— Mark (1Soccer«) und
129,— Mark (Profifuf-
ball«) erhaltlich.

(G. Ambler)
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Wer an seinen Atari—Heimcompl
ter einen Drucke

T anschlieBen wil
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des Interfaces. ‘

Computer und Grafik

Farbenfroh ung fantastisch, s
nnt man Computergrafik spz

bez;-.auf den Bi

ZU Interessanten Softwaretests und l
einem Vergleich der Graﬁld‘ahig <el-|
ten der wichtigsten Heim_computer__,

Lichtgriffe] — |
ein Lichtblick?

Zum Zeichnen mit dem Spectrum [l
wiunschen sich viele Anwender i
Komfortablereg als die Tastatyr. Wir ||

€N uns deshalb einen neuen i
Lichtgriffe] angesehen ung verglei- | {§
chen ihn auBerdem mit dem Digital- |
tracer,

er irre MZ?OO‘-Anwenders

0 M E
0 &
A o

=]

om0
:'-‘:I|I:|"I

- oo
I T
o ommm

me oo
b
©

[ =
m‘-’mmm
i
g omomo &
mmm T
=) G
0 nom

oo
i o
m i

m

B ipE M

o G 5
m o8
f}:mmm
];:n.-_';;ljl
m

]
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SIMZ2700?

in Der  Traum

eines jeden||
konnte “wahr||
Werden, wenn mit einer 80-Zeichen-

€ und einem Disketteplza_ufwez .

damit eines der Preiswerteste ,
Per‘sonal-Computér-System'e Wir]|
haben die Erweiterung getestet,

Kaviar fiir Ti 99/4A
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Verlags-Garantie

Sie erhalten sHappy Computer« ab der von
Thnen gewiinschten Ausgabe
*

Lieferung erfolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im giinstigen
Abonnementspreis bereits enthalten.

*

Es entstehen Ihnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verldngert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils giiltigen
Bedingungen, wenn Sie es nicht bis
2 Monate vor .P EE schriftlich kindigen.

:u_._u Hérl « Vertriebsleiter

Lieferanschrift

Liefern Sie bitte meine Bestallung an
folgende Adresse

Name des Bestellers

Anschrift

PLZ Ort

Telefon

7 Bitte |

fren
| machen 7

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StralRe 2

8013 Haar bel Minchen

Bitte:
[rei-
machen

Buchladen

Markt & Technik
Verlag Aktiengesellschaft
Hans-Pinsel-StralBe 2

8013 Haar bei Miinchen
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Ihnen gewiinschten Ausgabe
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Lieferung erfolgt frei Haus inkl.
Mehrwertsteuer. Die
Zustellgebiihren sind im glinstigen
Abonnemenispreis bereits enthalten.

*

Es entstehen lhnen keine weiteren Kosten
*

Das Abonnement verléngert sich nur dann
um ein Jahr zu den dann jeweils gilltigen
Bedingungen, wenn Sie es nicht bis
2 Monate vor Ablauf schriftlich kiindigen.
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Lieferanschrift
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Macht Druck.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH fur Drucker-
Anwender mit COMMODORE-Compu-
tern ist endlich da! Es enthélt eine rie-
sige Sammiung von Tips & Tricks, Pro-
grammlistings und Hardwareinforma-
tionen. Rolf Briickmann und Klaus
Gerits beschaftigen sich mit Sekundar-
adressen, AnschluB einer schreib-
maschine am Userport, Drucker-
schnittstellen (Centronics, V 24, IEC-Bus), hochaufidsen-
der Grafik, Text- und Grafikhardcopy, Grafik mit Stan-
dardzeichensatz, Formatierung nummerischer und
alphanummerischer Daten, Plakatschrift, Textverarbei-
tung. Betriebssystem des MPS801 zerlegt, mit Prozes-
sorbeschreibung (8035), Blockschaltbild und einem
kommentierten ROM-Listing. Thomas Wiens schrieb
den Teil Uber die Programmierung des Plotters VC-
1520: Handhabung des Plotters, Programmierung von
Sonderzeichen, Funktionendarstellung, Kuchen und
Saulendiagramme, Kurvendiskussion, Entwurf drei-
dimensionaler Gegenstande. Natirlich wieder viele
interessante Listings. Ein Hilfsprogramm verhindert
2.B. den .Device not present-Fehier, Programme fir
formatierte Programme-Listings, fur den einfachen
Texteditor ,MINITEX", flr Grafik mit und ohne Einzel-
nadelsteuerung und fir Darstellung 3D-HIRES-Grafik.
Unentbehrlich fir jeden, der einen COMMODORE 64
oder VC-20 und einen Drucker besitzt.

DAS GROSSE DRUCKERBUCH, 1984, Gber 300 Seiten, DM 49~
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SO FUNKTIONIERT IHR COMMODORE 64
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350 Seiten dick ist die 4. erweiterte und
Uberarbeitete Auflage von 64 INTERN
geworden, Das bereits (ber 65000mal ver-
kaufte Standardwerk bietet jetzt noch
mehr Informationen. Hinzugekommen ist
€in Kapitel Uber den |EC-Bus und viele, viele
Erganzungen, die sich im Laufe der Zeit
angesammelt haben. Ebenfalls liberarbei-
tet und noch ausfihrlicher ist jetzt die
Dokumentation des ROM-Listings. Weitere
Themen: genaue Beschreibung des Sound-und Video-Control-
lers mit vielen Hinweisen zur Programmierung von Sound
und Grafik, der Ein/Ausgabesteuerung (CIAs), BASIC-Erweite-
rungen (RENEW, HARDCOPY, PRINTUSING), Hinweise zur Maschi-
nenprogrammierung wie Nutzung der E/A-Routinen des
Betriebssystems, Programmierung der Schnittstelle RS 232,
ein Vergleich VC20 - C-64 - CBM zur Umsetzung von Program-
men. Dies und viele weitere Informationen machen das
umfangreiche Werk zu einem unentbehrlichen Arbeitsmittel
fiir jeden, der sich ernsthaft mit Betriebssystem und Technik
des C-64 auseinandersetzen will. Zum professionellen Gehalt
des Buches tragen auch zwei Original-COMMODORE-Schalt-
plane zum Ausklappen und zahireiche ausfihriich beschrie-
bene und dokumentierte Fotos, Schaltbilder und Blockdia-
gramme bei.

64 INTERN, 4. Gberarbeltete und erwelterte Auflage, 1984, ca. 350 Seiten,
DM 68,

DATA BECKER

MerowingerstraBe 30 - 4000 Disseldorf1- 0211/310010

VonAbisZ

Nachschiagewerk zum COMMODORE 64 U
seiner Programmierung. Allgemeines

Computerlexikon mit Fachwissen von A-Z

und Fachwérterbuch mit Obersetzungen

wichtiger englischer Fachbegriffe - das .

DATA BECKER LEXIKON ZUM COMMODORE 64 |

stellt praktisch drei Bicher in einem dar.

enthalt eine unglaubliche Vielfalt an Infor-

mationen und dient so zugleich als kompetentes Nach-
schiagewerk und als unentbehrliches Arbeitsmittel. Viele
Abbildungen und Beispiele erganzen den Text. Ein MuB fir
jeden COMMODORE 64 Anwender!

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

Rundum gut!

Endlich ein Buch, das Ihnen ausfuhriich und
verstandiich die Arbeit mit der Floppy VC-
1541 erkiart. Sein Inhalt reicht von der Pro-
grammspeicherung bis zum DOS-Zugriff,
von der sequentiellen Datenspeicherung
bis zum Direktzugriff, von den System-
befehlen bis zur detaillierten Beschreibung
der Programme auf der Test-Demo-
Diskette. Exakt beschriebene Beispiel- und
Hilfsprogramme erganzen dieses neue Superbuch. Aus dem
Inhait: Speichern von Programmen - Floppy-Systembefehie -
Sequentielle Datenspeicherung - relative Datenspeicherung
- Fehlermeldungen und ihre Ursachen - Direktzugriff — DOS-
Listing der VC-1541 - BASIC-Erweiterungen und Programme -
Overlaytechnik - Diskmonitor - IEC-Bus und serieller Bus -
Vergleich mit den groBen CBM-Floppies. Ein MuB fiir jeden
Floppy-Anwender! Bereits Uber 45.000mal verkauft.

g:i‘ﬁilﬂsSi FLOPPY-BUCH, 2. aberarbeitete Auflage, 1984, ca. 320 Seiten,

Fur Tuftler.

Ein hochinteressantes Buch fir Hobbyelek- ¢
troniker hat Rolf Briickmann vorgelegt. Er
ist ein engagierter Techniker, fiir den der
Computer Hobby und Beruf zur gleichen
Zeit ist. Vor allem aber kennt er den C-64 in-
und auswendig. So werden einfihrend die
schnittstellen des COMMODORE 64 detail-
liert beschrieben und kurz die Funktions-
weise der CIAs 6526 eridutert. Hauptteil des
Buches sind die Beschreibungen der vielfal-
tigen Einsatzmadglichkeiten des COMMO-
DORE 64. Die vielen Schaltungen, von Rolf Brickmann alle
selbst entwickelt, sind jeweils umfangreich dokumentiert
und leichtverstandlich erkiart: Motorsteuerung, Stoppuhr
mit Lichtschranke, Lichtorgel, A/D-Wandler, Spannungsmes-
sung, Temperaturmessung und vieles mehr. Dazu kommen
noch eine Reihe kompletter schaltungen zum Selberbauen,
wie ein EPROM Programmiergerat fir den C-64, eine
EPROM-Karte, ein Frequenzzahler und Sprachein/aus-
gabe (1. Zusatzlich sind jeweils Schaltplan, Software-
listing und zu einigen Schaltungen sogar zusatz-
lich Platineniayouts vorhanden.

DER COMMODORE 64 UND DER REST DER WELT, 1584,
ca. 220 Seiten, DM 49 -
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