Musik aus dem
Computer

Wie musikalisch sind Heimcomputer?

* Vergleich: Die besten Musikprogramme.
[est: Keyboard fur Commodore 64.
Erfahrungen eines Prolimusikers.
Spectrum: Soundgenerator selbst gebaut.

Preiswerte Karte
mit Textprogramm und Uhr

80 Zeichen fur |

MSX — Geniestreich "
oder Hop? L

Der neue Standard fur Heimcompuler

Im Test: MSX-Computer SVI 728.

Test: Elan Enterprise —
Heimcomputer

mit Super-Sound und
toller Farbgrafik

Listing des Monats

Schaltplane
auf dem Apple

Hugsimulator fiir 11994 A und viele
andere Listings. Tips und Tricks sowie
Sofiwaretests fiir Apple 11, Atari,
Eommodore 64, VC 20, Dragon 32/64.
Laser VZ200, MZ-700, PC-1500,
Spectrum, ZXS81, T1 99/4A, Colour-Genie




Deutschlands groBer Verlag fiir Computerbiicher und -Programme prasentiert:

Mit dem neuen DATA BECKER Ein-
steigerbuch den brandneuen
CPCA64 kennenlernen,

Wer sich fiir den brandneuen
Schnelder-Homecomputer CPC 464
entschieden hat, findet mit dem
DATA BECKER Buch ,CPC464 flr Ein.
steiger gleich den richtigen Start.
Neben den wichtigsten Hinweisen
(iber Handhabung und AnschiuB-
muglichkeiten bringt das Buch
erste Hilfen flr eigene Programme
auf dem CPC464. Zahireiche Abbil.
dungen und Blldschirmfotos
erganzen den Text, Das Ideale Buch
fur jeden, der mit dem CPC464 das
Computern beginnen will.

CPCAaB4 FUR EINSTEIGER, 1984,
Uber 200 Seiten, DM 29~

TN DATA AECHER BLACH |

Dies sollte Ihr erstes Buch zum
ATARI 600 und BOOXL sein. Es Ist
eine sehr leichtverstandliche Ein-
fihrung In Handhabung, Einsatz,
Ausbaumdaglichkeiten und Pro-
grammierung der ATARI 600/B00XL
=Vorkenntnisse sind nicht erforder-
lich, Erganzt wird der Text durch
zahireiche Abblidungen und Fotos.
Genau das richtige Buch zum Ein-
steigen ins Programmieren mit
ATARI 600 und BOOXL.

ATAR! 600/800XL FUR EINSTEIGER,
1984, Ober 250 Seften, DM 29~

Eome iy mur fee
AL N Ao

Endlich ‘'mal was von DATA BECKER
fur Apple!

Besonders wichtig: Dem APPLE Il
TIPS & TRICKS Buch liegen Erfah.
rungen In der Arbelt mit dem i+,
lle und dem neuen superkompak.
ten lic zugrunde. NUtzliche PEEKs
und POKES, Grundlagen der ASSEMB-
LER-Programmierung, Farbgrafik,
Aufbau von Blidschirmmasken sind
nur Ausschnitte aus der Themen:
vielfalt. Ein Uberbiick uber den Ein-
satz von wichtiger software fur
den APPLE Il rundet dieses neue
Buch ab, das jeder APPLE Il Besitzer
haben solite,

APPLE Il TIPS & TRICKS, 1984, Uber
400 Selten, DM 49,-

DATA BECKER

Merowingerstr. 30 - 4000 Diisseldorf - Tel. (0211) 312085 - im Hause AUTO BECKER

Der CPC 464 Ist nicht nur zum
Spielen da!

Das neue Schulbuch zum CPC464
von Professor VoB enthait, didak-
tisch gut aufbereitet, viele inter-
essante Problemiésungs- und Lern-
programme iquadratische Giel.
chungen, exponentielles Wachs-
tum, Geschichtszahlen, engl. Voka-
bein lernen und vieles mehr). Die-
ses Buch st nicht nur fOr Schiler
bestens geeignet, sondern fir
|eden, der in die Programmierung
wissenschaftlicher Probleme ein-
steigen will

DAS SCHULBUCH ZUM CPC 464,
1984, ca. 380 Selten, DM 49~

Interessant flr Schiler, Lehrer und
Eltern ist das Schulbuch zu ATARI
600/800XL Vom Vokabelnlernen
Uber MolekUiblidung, exponentiel-
Ies Wachstum bis zum Pythagoras
und Geschichtszahien enthalt es -
didaktisch nutaufberertet viele
Interessante mme. Vior

allern schiller derMItteI und Ober-
stufe werden in Mathe, Blo, Physik,
Chemie, Sprachen und anderen
Fachern wieder fit

DAS SCHULBUCH ZU ATARI 600/
BO0XL, 1984, (ber 300 Seiten,

DM 49,

N DATA BEDKER SUCH

Damit lernen Sie das APPLESOFT-
BASIC und einen vernUnftigen Pro-
grammierstil von Grund auf. Eine
leichtverstandiiche EinfOhrung in
Anwendung und Programmierung
von APPLESOFT-BASIC. Die wichtig-
sten Befehie, Arbeiten im Pro-
gramm- und Direktmodus, Schiei-
fen indizierte Variablen, Ein- Aus-
abe, Sprunganweisungen. Von Dr.
Eenate Prust didaktisch hervorra-
gend geschrieben. Flr jeden, der
solide und sicher in die Program-
-ﬂ'ﬁ"""q seines APPLE Il einsteigen

Trainingsbuch zu APPLESOFT-
BASIC, 1984, ca. 300 Seiten, DM 39 -

viele Tips und Tricks rund um den
CPCaBd

Vom Hardwareaufbau, Betriebs-
system, Basic-Tokens, Zeichnen mit
dem Joystick, Anwendungen der
Windowtechnologie und sehr vie-
len interessanten Programmen
wie einer umfangreichen Dateiver-
waltung, Soundeditor, komfor-
tablen Zeichengenerator bis zu
kompletten Listings spannender
Spiele bietet das Buch viele Anre-
gungen und wichtige Hilfen. Diese
riesige Fundgrube solite jeder

CPC 464-Besitzer haben!

CPC 464 TIPS & TRICKS, 1984, Gber
250 Seiten, DM 39,-

flrs
Geschdaft

1 LR AECAES B

digjenigen qewartet die sich fir
den berufiichen und geschaftlichen
Einsatz elnes Mikrocomputers
interessieren. Leicht verstandlich,
kompetent und ohne jedes ,Com-
puter-Chinesisch” zeigt es, was ein
Comiputer f{ir Sie tun kann. Um das
Thema Computer kommen Sie
nicht mehr herum. Dieses Buch hilft
Ihnen dabel.
COMPUTER FORS GESCHAFT, ca. 250
Seiten, DM 39,-

LEXIKON
zu Apple N

N DATE BICEES BTN

50 etwas haben Sie gesucnt
Umfassendes Nachschiagewerk
zum Apple Il und seiner Program-
mierung, allgemeines Computer-
lexikon von A-Z und Fachworter-
buch mit Ubersetzungen wichtiger
englischer Fachbegriffe. Das DATA
BECKER Lexikon zum Apple Ii
stelit praktisch drei Bocher in
einem dar.

DAS DATA BECKER LEXIKON

ZUM APPLE Il, 1984, Uber

300 Seiten, DM 49 -
Erscheinungstermin;

Ende Oktober 84

Tlps & Tricks & CO.

Damit lernen Sie das CPC 4564 Basic
von Grund auf. Nicht nur die einzel-
nen Befehle und ihre Anwendung,
sondern

DAS BASIC-TRAININGSBUCH
CPC 464,1584, ca. 300 Selten,
DM 39~

DATA BECKER'S
HOMECOMPUTER
BUCH

Faszinierend, was so ein Homecom-

‘Wichtige Informati
Ideen und nitzliche Vorsch
Zum Thema

HOMECOMPUTER auf dber 250
Seiten flr nur DM 29.-

DATA BECKER Blcher und
Programme erhalten Sie im
Computer-Fachhandel, in den
Fachabteilungen der Kauf-
und Warenhauser und in
guten Buchhandiungen.
Auslieferung Schweiz
Thail AG, Osterreich
Fachbuchcenter ERB,
Niederiande BRUNA
& ZOON Verlag.




Bitte Karte an der Perforation heraustrennen

g Mitmach-Karte 888,

HAPPY-COMPUTER IST DIE ZEITSCHRIFT ZUM MITMACHEN
[l Deshalb meine Meinung zu Heft /Seite /Artikel:

] Ich winsche mir fir die ndchsten Hefte folgende Themen

[ Ich stehe vor folgendem Problem

| Iech Baﬁ.r_o mich an der redaktionellen nongnﬂﬂn von Herrﬂ Computer gaEﬂou
| Ieh kann folgendes Programm zur Versffentlichung anbieten
Iech kann Thnen Uber folgende Anwendung berichten

Be1 Veroffentlichung meines Programmes/Berichtes erhalte ich ein angemessenes Honorar

Bitter Karte an der Perforaton heraustrennen

ANZEIGEN-AUFTRAG FUR DIE

s mdzuowcun

[J JA, ich méchte die Gelegenheit nutzen und in der néchsten erreichbaren Ausgabe von
Happy-Computer eine private Kleinanzeige fitr nur DM §,- versffentlichen,
Der folgende Text (maximal 5 Zeilen mit je 32 m:a:m.muma soll unter der Rubrik
(Hersteller angeben, 2 B, Atari, Commodore etc.)

R f'[1|"|" r.'.t!rl

ey

L PR i LA J (s a' a'l a'a'a'l fdh

erscheinen:

A T
N T O Y _||FrE
<+ O T T [ ST
| AR

= | P O O o) O 1 | o [ -
B [0 Den Anzeigenpreis von DM 5,- habe ich aufl das Postscheckkonto Nr. 141989-803 beim Post-
: scheckamt Milnchen einbezahlt (Vermerk: Markt & Technik, Happy-Computer)

1 DM 5- liegen (I bar [ als Scheck bei
Bei Angeboten: Ich bastitige,
daB ich alle Rachie an den
waqougszaa Sachen besitze

Unterschrift
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Fotokopleren oder ausschneiden und senden an: Boston Computer Handelsges. m.b.H, Rosenheimer Str. 145a, B000 MUnchen BO.

ACHTUNG COMPUTERFA

A/V/(HEUZE/I/]-
AUSSCHVEIDEN - ABSCHILKEN

DAS ANGEBOT, DAS KEIN ABWARTEN ZUMSS?.'

%i“

@.ﬂr&

NEU - ACORN" electron!

Ein Schnelldenker unter
den Homecomputern. 64K
Speicher, davon 32K RAM
und 32 K ROM, ausgezeich-

netes professionelles

SHORT HAND BASIC, Graphik

hochaufldsend 640256,

80 Zeichen/Zelle, komplett

mit deutschem Handbuch
DM 798 -

Electron Interface Box
RS 423, einf. anzuschl, fur
Joysticks, Printer, ROMs,

[ DM 248.-
Printer Interface
fOr Electron RS 432, fur ser
Printer DM 198~
ACORN" electron Softw.
cass. Wie funktioniert mein

Mikro? DM 68-
S-PASCAL [ DM 298 -
Supersplele im
1Extrakatalog!
ACORN® B (British Broadcasting Computer) ROM Software fir den
Ein Proficomputersystem Zentraleinh. kompl. m. ACORN"B

der Spitzenkiasse, hervor.
ragend flr Schuleinsatz

geelgnet: Extrem schnell,
SUPER EXT. BASIC, hervorr.

samtl. Schnittstellen, eingeb.
Disketten- u. Mehrplatzinter-
faces, umfangr. dtsch. Handb.
u. EinfUhrungsprogr.

Wordwise: mentgest.Text-
verarbeitung DM 248,-
Graphics: Spitzentool fur
Sprites, 3Detc. [JDM 168~

e;ecrromc

Qualitatsmonitore
von Cabel

Modell MC3700-01-PAL/6A:
14°-Farbmaonitor, Commo-
dore- und PAL-Eingang, um-
schaitbar Audioverst. und

Superqualitat
Zum Superpreis -
Farbmonitore

ab DM
798~

Exzellente Farbauflosung
fur Computergrafik!
Endlich ein Farbmonitor
zum ginstigen Preis,
Modell MC3700-00-RCB
14°-Farbmanitor, RGB analog

Ausbaumogl. durch viele CIDM 1998~ | pjse Doctor: Utility Disass Lautsprecher 157Hz m.ver-  oder TTL, 15,7 Hz, mit ver-
schnittst. fur Zusatzproz, Z80CP/M* Zusatzproz.: Tape/Disk etc. CIDM 168~ | stellbaremFuR DM 798- stellbarem FuB DM 798~
1Mhz. Bus, Disk Drives, 64K, 6Mhz, kompl.m.Super- | gremlin: Masch-Sprache m, | Kabel fir Commodore

Festpl, mehrplatzfahig im soft: Memoplan Text, Flle- | pebug, Ass. etc. [1DM 168- CDM 18-

ECONET Netzwerk, Deutsche  plan Dat. Bank, Graphplan, ‘I‘-PAS&M.- £ DM 398 -

Dokumentation etc. CIS COBOL, Nucleus Proar. | popTH: B oM 288 -

Chen der Brms Do tal Researchne,  Jen JDM 1698~ | e enmacher I Extrakat,[] | Preiswerte Monitore f.d. Schuleinsatz auf Anfrage ()
Superlaufwerke for Hardware Zubehor far peutsche Software fur sensationspreils Der Supermatrixdrucker:
ACORN® B ACORN B ACORN" B Da kommt B0 640 Punkte pro Linie, 80 Zel-
peutsch.Handb, 12 Mon.Gar. | Graphpad: Dig.Zeichen- Schulverwaltungs- und Freuue auf! X chen/Sek., bidirektionales
100: 100K oM 798 | brett £.CAD etc. high resol. Lehrprogramme a. Anfr. | matrixdrucker cpB80: Drucken, progr. Zellenabst,

2005: Epson 200K, erwei-
terb. auf 400K, 2*40-Spur
Slimline C1DM 1298 -
400 D: Toshiba 400K Dopp.
erw auf 800K, 40/80-Spur
Schaltg. 2*80-Spur. mit Moni-
torsockel stim  C1DM 1998 -
800 D: dito jed. BOOK mit 2
Laufw Slimline ] DM 2998 -

getr. Menufeld ] DM 898.-
Lichtgriffel: DM 178 -
Aries 20K Speichererw.:

Max. 28K fiir high res. Progr.
verflgbar, einfach in
ACORN®*Beinst. DM 748-
Einsteckplat.: flr 16 ROMs
ainf.einstecken [0 DM 318~

Adress: prof. Kontaktdatel
mentigest., schnelle info
Listenausdruck (DM 298 -
Adlink: zur Kombination v
Adress-Dateien u. Wordwise-
Textverarbeitung LIDM 98-

Prof.CP/M* SPFIWHP'E
a Fi

228 ASCIl Zeichen, Traktor

Flhrung und Friktlonswalze

f. Einzelbl,, Par. Schnittst
DM 798,-

Jetzt wieder lieferbar!

Neu: Profl Daten Recorder

Tape Drive system

MC 3810

flir COMMODORE, ATARI,
ACORN®, SPECTRAVIDEQ,
LASER, SINCLAIR, DRAGON,
ORIC etc

Qualitatsiaufwerk mit Motor
Control, Zahiwerk, Pegel-und
Endabschaltautomatik,
Leuchtfelder flir Funktions-
anzeige »READY., »DATA
TRANSFERs, »SAVE+, sLOADs,
*CONTROL= DM 98-

interfacekabel . MC3810:
COMMODORE VC20/ Gd

*ATARI 600/800 1
*ACORN® B/electron

1 DM 18-
*SINCLAIRSPEC./B1CDM B~

*SPECTRAVIDEO (IDM 18-
*LASER pMm 8-
‘ORIC DM 8-
‘DRAGON 32/64 [IDM 18-
Netztell fOr Micros

mit *** [Jab DM 12~

Spezialzubehotr fir
Commodore

interpod: extrem flexibles
Interface. Fiir VC 20/64 ges
Commodore IEEE-A88, RS 232,
serielle IEEE Peripherie d.

Serie 4000/8000 [ DM 398-
Graphpad:so. [JDMB93-
Accoustic Conﬂler

COMMOD,, ATARI, ACORN,
APPLE, IBM, SIR., 1200/ 75
oder 300,300 lieferb.,

nur flr Export DM 398-

Qualltatssoftwarc fur
Commodore VC64:
Oxford PASCAL: Standard
PASCAL mit Compiler und
Editor auf Disk. Sound und
Grafik, Overlay [ DM 248~
The Hobbit: ) R Tolkien Cas-
sette mit Buch ideal flr Eng-
lisch-Obungen (DM 54-
[1superspiele im
Extrakatalog!
1 software fUr Accoustic
Coppler; auf Anfrage

Bestellung sesteiien sie durcnXbei dem

gewlnschten Artikel und schicken Sie die ganze Anzeige

an uns ab: Boston Computer Handelsges. m.b.H,
Rosenheimer Str.145a, 8000 Munchen 80

Hot line (0B9) 491073
N.‘II"I‘IE___ L e L e e
Andchrift — e
Datum Uﬂ((‘r'x(ﬂlf_l_(_t_
lch bezahle: O] per Nachnahme COJm nelnegenuem V- Scheck

Alle Prelse slnd Komplettpreise innerhalb der BRD. Wir geben
auf alle Gersate 6 Monate Garantie, auf Laufwerke 12 Monate

Wir gewdhren Sonderkondi-
tionen flr Schulen und bieten
besonders ginstige Finanzle-
rungsmodelle iLeasing/Miete)
Lieferung nur maglich, solange
Vorrat reicht. Fachhandels-
anfragen flr BRD erwinscht.

Besuchen Sie unseren Aus-
stellungsraum

WER A SAGT, WIRD AUCH B OSTON SAGEN
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Aktuelles

Hifivideo: Messe der Einsteiger 8
Deutsche Spielescitware:

Zaghafter Anfang 14
C 64 dominiert in Frankfurt 16
Spielehitparade 17
Computer-Sendungen 22
MSX — Geniestreich oder Flop?

Zum Thema: Glanz und Elend
eines Standards 23

nHyper Olympicsa — ein Sportspiel im MSX-Standard. Wir haben es getestet 34

e Laser 3000 —

- - — eine giinstige Alternative
Enorm in Form

Elan Enterprise — Helmcomputer mit
Super-Sound und toller Farbgrafik
Im Test: MSX-Computer SVI 728
MSX verspielt

80 Zeichen fiir Commodore 64
Textverarbeitung kostenlos

3

8 IRIRIB

Hardware
Z¥-Printer-Service

selbst gebaut

Der Ton macht die Musik
Checkdliste fir den ZX8l-Bausatz

&8

Wetthewerb

Listing des Monats:

Schaltplane auf dem Apple 53
So mache ich mit 13
So schicke ich meine Programme ein =~ 47
Mitmachen — Mitlachen 139
Hitparade des Jahres 1984 139

Grundlagen

Der neue Standard fiir Heimcomputer
Alles iiber MSX, 1. Tell

Rekursionen in Basic

Listi
Spiele

VC 20 Kosmischer Kaufmann
Commodore 64 U-Boot-Mission
T1 99/4A Flugsimulator
PC-1500 Schrelle Schiange
Spectrum Heli-Spectrum,

em Hubschrauber-Spiel 7
Anwendungen

Basic Computermathematik:
Vektor- und Dreieck-Rechnungen
Grafik

dreidimensionaler Korper

VC 20 Pixel fir Pixel

88

2|8IRI8

-

&

@l

Erstmals wurden auf der Hifivideo Heimcomputer gezeigt. Ein Roboterpérchen leitete

uns herum 8

6 E-EE{:EII?E- Ausgabe 11/November 1984
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- 148 J| Das Wersiboard macht den Commodore 64 auch fiir Musiker tauglich 152
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166
159
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133
138
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Eine neue Klasse

Eine neue Klasse von Heim-
computern steht vor der Tur
Sinclair will seinen QL ab Ende
Oktober in Deutschland auslie-
fern, und nachdem der PC Ju-
nior renoviert wurde, steht IBMs
Einstieg in diesen Markt an. Die
Heimcomputer entwachsen da-
mit dem 8-Bit-Zeitalter. Der Pro-
Zessor im Junior arbeitet intern
mit 16 Bit Wortlange, der QL so-
gar mit 32 Bit Wortlange. In bei-
den Féllenist freilich nur ein 8 Bit
breiter Datenbus nach aufen
gefiihrt, was meist ausreicht.

Die zundchst einmal wichtig-
ste Eigenschaft dieser Prozesso-
ren; Sie kénnen wesentlich mehr
Arbeitsspeicher direkt adres-
sieren, als die bei 8&Bit-
Systemen lblichen 64 KByte
Das ist filr Heimcomputer aus
verschiedenen Griinden inter-
essant! Benutzerfreundliche
Programme brauchen ebenso
wie lewstungsfahige Dateiver-
waltungen cder kleine Daten-
banken relativ viel Speicher, oft
deutlich mehr als 64 KByte. Auch
gute Crafik braucht viel Spel-
cherplatz. Die hohere Verarbei-
tungsleistung der Prozessoren
diirfte dagegen vorerst noch kei-
ne entscheidende Rolle spielen

Beide Systeme werden preis-
lich noch fiir private Anwendun-
gen in groBerer Zahl in Frage
kommen, eignen sich aber auch
fiir beruflichen oder betriebli-
chen Einsatz. Wenn er kommt,
diirfte der IBM um einiges teu-
rer sein als der 2000-Mark-
Sinclair — dafiir kann der Junior-
Benutzer aber auch weitgehend
auf das grofe (und gute) Softwa-
reangebot fitlr IBM-PCs zuriick-
greifen, wihrend ein gréBeres

Angebot an QL-Programmen
erst nach und nach zustande-
kommen wird. Andererseits
diirfte der im QL verwendete
Prozessor 68008 etwas leistungs-
fahiger sein als der BO88 im IBM.

Mancher, dem bishengen

Heimcomputer zu sschwach auf

der Brusts waren, kann jetzt zu-
greifen — und mancher Jugend-
liche kann seine Eltern jetat
wahrscheinlich leichter iiber-
zeugen, daB ein Computer ntitz-
lich und empfehlenswert ist.

Michael Pauly, Chefredakteur

8 suli

Inmitten von drohnenden
BaRboxen und heiRen Video-
hits gaben die Computer auf der

DiiSseldorfer Hifivideo, der nMesse fur

den guten Ton, ihren Einstand. Noch taten sich
einige Aussteller etwas schwer mit ihren neuesten
Zoglingen. Viele von ihnen sind echte »Einsteiger«
im Computer-Markt und noch etwas ungetibt in
der Prasentation von Computern und Peripherie.
Besonders bei MSX herrschte oft Ratlosigkeit an

Laserlicht im Takt der Klénge
faszinierte am Grundig-Stand

n sechs der zehn belegten

Hallen waren sie verstreut
— Heimcomputer und einige
wenige Personal Computer.
Manche Aussteller mit gu-
tem Klang im Hifi- und Video-
bereich gaben sich aller-
dings noch deutlich als
Computer-Laien zu erken-
nen, die thre Computer nur
als zweitrangiges Thema be-
trachteten.

Nicht so bei Schneider.

den Standen.

Zum ersten Mal durfte man
den CPC464 (einen Test
brachien wir in der letzten
Ausgabe) hautnah bewun-
dern. Dazu gab es schon die
neue Diskettenstation zu se-
hen (3 Zoll, 180 KByte). Sie
wird in zwei Versionen ange-
boten werden. Die Grund-
einheit besteht aus einem
Laufwerk mit Controller,
dem Betriebssystem CP/M
sowie der Programmierspra-

che Logo Sie kostet 898
Mark, eine Erwelterungsein-
heit mit einem zusatzlichen
Laufwerk nur 698 Mark. Pas-
send im elegant schwarzen
Design: ein Matrixdrucker
(bidirektional, 80 Zeichen
pro Zeile) fiir zirka 800 Mark.
Die 9%9-Zeichen-Matrix er-
zeugt ein respektables
Druckbild. Fiir Techniker
und Elektronikbastler ist ein
Hardwarezusatz von Escon

Ausgabe 11/November 1984



interessant: Mit einem A-D-
Wandler kann man den
CPC464 wie ein herkommli-
ches Oszilloskop mit einer
Bandbreite von 0 bis 10 kHz
einsetzen, oder die gemes-
senen Werte wie bel einem
Speicheroszilloskop mit be-
liebiger Zeitdehnung be-
trachten. Die Einheit arbeitet
aber auch in entgegenge-
setzter Richtung. Dann funk-
tioniert der CPC464 als Ton-
generator, Musiksynthesizer
(mit Hiillkurven- Amplitu-
den- und Frequenzmanipu-
lationen) und Sound-Sam-
pler (digital aufgezeichnete
Musik oder Sprache wird
frequenzversetzt wiederge-
geben, Beispiel: Donald-
Duck-Summe), Preis: ab zir-
ka 350 Mark.

Ahnliches prasentierte
Nakamichi fiir den Radio-
und Fernsehfachhandel. Ei-
ne Konfiguration mit einem
serienméBigen Atari 600 XL,
dem NAC 100-E und einem

speziellen ROM-Modul mit
Software zum Preis von 3000
Mark, priift Kassettenrecor-
der und Tonbandgerate oh-
ne weitere MeBRgerate minu-
tenschnell auf Fehler und
Wiedergabedqualitat. Die Be-
dienung ist meniiorientiert
und sehr komfortabel, Alle
MeBergebnisse werden in
anschauliche Grafiken um-
gesetzt und kénnen bel an-
geschlossenem Drucker so-
fort fiir den Kunden ausge-
druckt werden.

Hiir das ganz private Ver-
gntigen: Bei JVC war hierzu-
lande erstmalig ein Video-

Schon zu sehen:
3-Zoll-Diskettenstation und
Matrixprinter fir den CPC 464

spiel auf Laserdisk-Basis zu
sehen: sHighway Star«, eine
Pole-Position-Version mit rea-
listischen Crash-Szenen. Bei
diesem Spiel iiberlagert der
MSX-Computer HC-6 auf
dem Bildschirm eine Fahr-
szene mit zufallsgesteuerten
Hindernissen in Form von
Fassern, die durch normale
Computergrafik erzeugt
werden. AnschlieBend greift
der Computer je nach Reak-
tion des Spielers auf eine
passende Folgeszene der
Bildplatte zu. War die Reak-
tion zu langsam, blendet er
die Crash-Szene ein. Ahnlich

Atari 600 XL und
A-D-Wandler von
Nakamichi: MeB-
protokoll mit Bild-
schirmgrafik und

Ausdruck

A-D-Wandler
macht CP464 zum
Speicheroszilloskop
und Synthesizer

"

funktionierte ein Golfspiel.
Eine solche interaktive Ver-
bindung von Computer und
Videoperipherie wird durch
den MSX-Standard unter-
stiitzt.

Oft noch Geheim-
niskramerei um
MSX

Nicht jeder Aussteller pra-
sentierte seinen MSX-Com-
puter so offen wie JVC. Nur
neugierige Freaks diirften
Hitachis H80 zu Gesicht be-
kommen haben. In einer all-
seits geschlossenen Wagen-
burg im Freien stand er in ei-
ner dunklen Ecke. Informa-
tionen tiber technische Da-
ten und Preis fehlten. Ahnli-
che Situation bel Yamaha.
Kommentar zum dort in der
Vitrine ausgestellten MSX-
Computer YIS-503: sKeine
Ahnung, das haben uns die
Japaner einfach reinge-
stellt.« Immerhin hangten
diese wenigsten zwei Tafeln
mit Daten daneben. Dem-
nach besitzt der YIS-503 32
KByte frei verfiigbaren
RAM. Er kann 29x24 Zeichen
darstellen, bietet an der
Oberseite einen Modul-
Steckplatz und eine saubere
mechanische Hubtastatur.
An das Ausstellungsstiick
war ein Magnetkartenleser
angekoppelt.

Zum DPC-200 von Daewoo
konnte der Besucher wenig-
stens ein Datenblatt erhal-
ten, aus dem hervorgeht,
daBl er mit diesem MSX-
Computer eine mechani-
sche Schreibmaschinenta-
statur und 64 KByte RAM er-
halten wiirde — gdbe es thn
schon zu kaufen. Passend
zum Computer war ein klei-
ner Vierfarbplotter nach
dem Kugelschreiber-Prinzip

Laserdisk und Computergrafik
fiir nexplosive« Spiele bei JVC
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zi sehen. Der Plotter DPL~-
400 kann maximal 80 Zei-
chen pro Zeile darstellen
und arbeitet mit 114 mm breil-
tem Rollenpapier. Sein Inter-
face entspricht der MSX-
Norm, sodaf erim Prinzipan
alle MSX-Computer ange-
schlossen werden kann. Beil
Samsung stand ein Heim-
computer mit dem Namen
SPC-B00. Er bietet ebenfalls
64 KByte RAM, eine Schreib-
maschinentastatur mit Hub-
prinzip und einen Modul-
Steckplatz.

Den HX-10, einen MSX-
Computer mit 64 KByte,
Schreibmaschinentastatur
und einem Steckplatz konnte
man bei Toshiba in Augen-
schein nehmen. Maximale
Zeichenzahl pro Zeile: 40 beil
24 Zeilen laut Datenblatt. Das
Datenblatt zum Paxon, einem
sehr schon gestalteten MSX-
Computer von General, hat-
te bestenfalls fiir Japanolo-

gen einen Sinn, Es war in Ja-
panisch geschrieben. Der
freie Speicherbereich be-
trdgt bei diesem System lei-
der nur 16 KByte. Vom De-
sign her (abgesetztes Key-
board) machte es den pro-
fessionellsten Eindruck.

Im Gegensatz zu den bis-
her genannten MSX-Compu-
tern, deren Markteinfithrung
in Europa noch sehr ungewip
ist, besteht fiir den Hit Bit von
Sony, den MSX 8000 von Phi-
lips und den SVI 728 von
Spectravideo eine grobe
Wahrscheinlichkeit, daB sie
noch vor Weihnachten im
Handel erhaltlich sind.

Sonys Computer-SproB-
ling Hit Bit bietet 64 KByie
freien RAM, eine saubere
Tastatur und einen Modul-
Steckplatz. Schon zu sehen
war eine 3,5-Zoll-Disketten-
station HBD-50 mit 360 KByte.
Preis des Hit Bit: zirka 598
Mark. Die Floppy-Station soll
rund 1100 Mark kosten, Ziel-
richtung ist nach Auskunft
von Sony neben dem unver-
meidlichen Spielesektor vor
allem der Bereich Homema-
nagement und Education.

Bei Daewoo stand
dieser MSX-Compu-
ter DPC-200 mit 64
KByte RAM

Nur hartnéckige
Freaks fanden den
MSX-Computer HB0
von Hitachi. Oder
lag's am Hemd?

Gezielt sollen hierfilr gleich
zu Beginn Programme wie
der»Home Writer«und Lern-
spiele von Ravensburg ange-
boten werden.
Halbherzigkeit bei Philips:
Wihrend die Marketingab-
teilung auf der Messe offi-
ziell noch nichts von einer
definitiven Entscheidung zu-
gunsten MSX wissen wollte,
standen die ersten Modelle
in den Handlerregalen auf-
gereiht, waren vom Fachhan-
del bereits Gerate geordert
worden. Das erste verfiigba-
re Modell wird der MSX
8000 mit 16 KByte freiem
RAM, einer Hartgummi-Ta-

statur und zwel Steckleisten
sein. Aber auch ein dufer-
lich gleiches Modell 8010 mit
mehr Speicher und ein Mo-
dell 8020 mit richtiger
Schreibmaschinentastatur
waren bereits vorhanden.
Preis fiir das Modell 8000:
799 Mark. Fiir einen Daten-
recorder im gleichen Design
sind weitere 189 Mark zu be-
zahlen. Ein passender Ma-
trixprinter soll zwischen 399

Auch er
besitzt 64
KByte RAM
und MSX-
Eigenschaf-
ten: SPC-800
von Samsung

Schautafeln waren
einzige Informations-
quelle zu Yamahas
MSX-Computer
Yi1S-503

Mark (fiir 4 Zoll breites Pa-
pier) und 798 Mark (normal
breites Papier) kosten, ein
monochromer Monitor 378
Mark,

Dritter im Bunde der Eis-
brecher und am offensten
fiir MSX engagiert: Spectra-
video. Sein Modell SVI-728
stellen wir bereits in dieser
Ausgabe mit einem ausfiihr-
lichen Test vor. Fiir das kler-
nere Modell SVI-328 soll ein
MSX-Adapter angeboten
werden, der einen eigenen
Prozessor besitzt und zirka
380 Mark kosten wird, aber
nicht den Anschlud emner
Diskettenstation erlaubt.

Auch sonst kommt von
Spectravideo einiges auf
den Markt, zum Beispiel der
Expander SVI-605 mit CF/M
2.2und der SVI-31811, die mit
einer Hubtastatur aufge-
motzte Version des alten
SVI-318. AubBerdem gibt es
sogar ein voll angepaBtes
Turbo-Pascal 2.0 fiir die SVI-
Computer,

Rollt als einer der ersten
an: Hit Bit, MSX-Computer
Hit wvon Sony

Alle aufgefithrten MSX-
Computer besitzen iibrigens
neben dem freien RAM-
Bereich immer 16 KByte
Video-RAM und 32 KByte
ROM mit dem MSX-Basic-
Interpreter, sowie die Féhig-
keit 32 Sprites darstellen zu
konnen. Weitere feste Be-
standteile bei MSX-Compu-
tern beschreiben wir in die-
ser Ausgabe in einem Bel-
trag zum MSX-Standard. Sie
finden hier deshalb keine
besondere Erwdhnung.

Natiirlich gab es nicht nur
MSX-Neuheiten. Bei Sharp
stand ein sehr schoénes Sy-
stem X1, bestehend aus dem
Computer CZ-802C, einer
Video-Emnheit (VHS) und ei-
nem RGE-Monitor, Der Com-
puter besitzt eine Z80A-CPU
mit 4 MHz Taktfrequenz, 4
KByte Monitor-ROM, 64 KBy-
te freiem RAM und 4 KByte
Video-RAM. Sein Sound
kann auf drei Kandlen je-
weils acht Oktaven iiber-
streichen. Neben einer
Centronics-Schnittstelle sind
noch zwei Joystick-Anschliis-
se und ein eingebauter Laut-
sprecher vorhanden. Text
kann mit 80x25 oder 40x25
Zeichen wiedergegeben
werden. An Farben besitzt
das X1-System jeweils acht
fiir den Vordergrund und
den Hintergrund.

Die grafische Auflosung
liegt mit 640x200 Punkten
recht hoch. Besonderheit: ei-
ne eingebaute Uhr. Sharp
betonte die DFUTauglich-
keit und prasentierte das
Schaustiick an einen Aku-
stikkoppler angeschlossen.

RO e

Ausgabe 11/November 1984



Weitaus anspruchsloser
gab sich der Bit 90 bei CBS.
Mit 34 KByte RAM und einer
Radiergummi-Tastatur nach
Art des Spectrum diirfte er
seine Konkurrenten am
Markt im Spectrum und La-
ser 210/310 finden. Vorteil
des Bit 90: Er verarbeitet oh-
ne zusatzliches Interface alle
Kassetten von Colecovision.
Sein Preis liegt bei zirka 600
Mark. Eine RAM-Erweite-

Auslenkstarke an den Com-
puter zuriickgemeldet wird.
Der Kniippel dient zusétzlich
als Drehknopf eines Poten-
tiometers, mit dem man zum
Beispiel nahezu stufenlos
Ausschnitte zoomen kann.
Ein Koordinatenkreuz auf
der Gelenkkugel und eine
Drehskala am Kniippel er-
lauben ein sehr genaues Po-
sitionieren und Steuern.

rung um 16 KByte kostet zirka
80 Mark. Ab Januar wird CBS
den Bit 90 selbst vertreiben,
zur Zeit hat thn Vidis im An-
gebot.

Am Stand von Acorn gab
esjede Menge Software. Uns
fiel ein CAD-System fiir den
Acorn B auf, das auch bald
fiir den Acorn electron ver-
fiigbar sein soll. Mit diesem
System, dem Bitstick, kann
man unter anderem Kon-
struktionszeichnungen an-
fertigen. Zur Eingabe dient
eine Art Super-Analog-Joy-
stick, bel dem neben der
Auslenkrichtung auch die

(== B« = oot e i osacn

Kompakt und elegant gab sich
das System X1 bei Sharp

Bitstick, preiswertes
CAD-System von
Acorn, das auch pro-
fessionelle Anwen-
dung erlaubt

Seine Brider
MSX 8010 und
MSX 8020

Preis des gesamten Pakets
mit dem Joystick, einem
ROM mit Bitstick-Grafik und
elner Programmdiskette:

knapp 1600 Mark

s

entsprechenden Schnittstel-
len entwickeln

Eine andere Art der Da-
tenferniibertragung ist Bild-
schirmtext, kurz Btx. Atar
fiilhrte an seinem Stand ein
Zusatzmodul zum 800 XL vor,
mit dessen Hilfe und einem

Bit 90, Konkurrenz fiir den Spec-
trum und Laser 2107

Den 198 Mark teuren Ascom-Akustikkoppler
von Dynamics wird es bald auch fiir Spec-
trum und Atari geben

Fiir Anhénger von Akustik-
kopplern zur Datenfern-
iibertragung eine angeneh-
me Nachrichtt Dynamics
zelgte einen Akustikkoppler
von Ascom fiir 198 Mark. Die
FTZ-Zulassung ist bereits be-
antragt. Dynamics will auch
fir den Atari, Spectrum,
IBM- PC und Junior, sowie
den Macintosh, Modelle mit

Blaupunkt-Decoder Bild-
schirmtext-Betrieb maglich
ist; Preis: zirka 250 Mark. Bel
dem Blaupunkt-Decoder
handelie es sich um den
Abfragedecoder DC 3 mit
V.24-Schnittstelle zum An-
schluB von Heim- und Perso-
nal Computern (Preis 2274
Mark, einschlieBlich Infra-
rot-Fernbedienung)
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Preiswerter Btx-
Vierfarbplotter
PBT 03 von Loewe
Opta beherrscht
512 Farbstufen.
Auf dem Schirm:
Vorlage ...

... und charakteristischer
Ausdruck im Grafikmodus

Zum Schmunzein: Roboterparchen mit Rhythmus im O

=i T = 0TV

Sprachdigitalisierer Atari-Computer

Fiir etwa 199 Mark bietet der
Compy Shop in Ransbach eine
komplette  Sprach-Digitalisier-
Erweiterung an. Das Interface
wird einfach iiber den Joy-
stickanschiu® mit dem Atan-
Computer verbunden. Dieser
mufd allerdings mit mindesiens
48 KByte RAM ausgeriistet sein.
Die notige Software wird auf Dis-
kette geliefert. Maximal stehen
etwa 30 Sekunden fiir die Sprach-
eingabe zur Verfiigung. Die di-
gitalisierte Sprache wird dann
vorerst im RAM zwischengespet-

chert. Man kann sich den einge-
gebenen Textin gespreizter oder
komprimierter Form wieder an-
héren und auf Diskette abspel-
chemn. 30 Sekunden Sprache be-
legen etwa 100 Sektoren auf der
Diskette. Eine Besonderheit ist
unter anderem, daf} man per
Software einzelne Tasten mit
Sprachausgabe iilber den Fern-
sehlautsprecher koppeln kann.
Zum Beispiel werden dann Zei-
chen akustisch wiedergegeben.
Info: Compry Shop, Am Seeufer 22, 412 Rans-
pach, Tel. 02823/1617

den privaten Bix-
Anwender stellte Loewe Op-
ta den Vierfarb-Plotter PBT
03 vor. Das Gerat arbeitet
nach dem Kugelschreiber-
Prinzip und kann samtliche

Fiir

Grafikzeichen des CEPT
Standards  wiedergeben.
Der eigentliche Clou ist die
eingebaute Software. 5o
kann der Plotter mit threr Hil-
fe 512 Mischfarben erzeu-
gen. AuBferdem druckt er
entweder nur die Texttelle
des Bildes aus (bei einer
Bankiiberweisung zum Bei-
spiel ist der grafische Teil si-
cher nicht von Interesse)
oder das ganze Bild mit Gra-

Anwender Wert legt. Nach-
teile: Bei Vollgrafik-Ausdruk-
ken reichen die Minen nur
fiir eine Handvoll Bilder. Au-
Rerdem dauert ein solcher
Ausdruck sehr lange (unser
Beispielausdruck mit dem
Einstein-Portrait nahm einige
Minuten in Anspruch), da
Farbflichen durch Strich-
grafik wiedergegeben wer-
den miissen. Durch einen
eingebauten Speicher fir
ein volles Bild blockiert der
Plotter das Btx-Gerat den-
noch nur filr wenige Augen-
blicke. Vorteil: Mit 1250 Mark
ist er relativ preiswert.
Willkommene Abwechs-
lung von so ernsten Dingen,
boten einige ferngesteuerte
Roboter; darunter ein Par-
chen, Heru und Teac. Nach
heifen Rhythmen, die sie
gleich selbst produzierten,
tanzten sie durch die Zu-
schauermenge und riefen
rundum Schmunzeln hervor
— symphatische Sinnbilder
dafiir, dal® Computer Spab

fik —je nachdem, woraufder machen kénnen. (g)
Ein Telefonbuch fiir Computerfans

Fiir alle, die in ihrer Umgebung
mit threm Hobby alleine stehen,
gibt es jetzt das sl. Deulsche
Computer-AdreBbuchs. Kosten-
los eingetragen werden Name
und Anschrift, Telefonnummer,
Computertyp und Kenntnisstand.
Gegen eine Gebiihr von 5 Mark
kann man auch Tausch- und Ver-
kaufsangebote verdifentlichen.
Fiir 34,20 Mark erhalt jeder Com-
puterfreak eine Adressensamm-

lung gleichgesinnter Freunde,
Vorldufiger Redaktionsschiuf fiir
den ersten Band war der 31.07.84,
als Erscheinungsiermin ist das
IV. Quartal vorgesehen. Eine
Steigerung der Telefonkosten
diirfte allerdings die Folge flei-
Biger Benuizung sein. (hg)
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Neues Werkzeug
fir Spectrum-
Maschinencode

sTutorstare ist ein Programm,
ctas die Z80-CPU simuliert. Nach
jedem Befehl werden die Reqi-
sterinhalte angezeigt. Der An-
wender kann damit alle Pro-
grammschritte verfolgen. In ei-
gene Programme integriert, er-
leichtert das die Fehlersuche er-
heblich. sTutorstar« 148t sich in
jede Stelle des RAM-Bereichs
laden. Integriert ist ein Disas-
sembler, der jedoch nicht mit
dem Drucker ssprichte. Der
Basic-Befehl »OPEN #2"P'i lei-
tet aber die Ausgabe auf den
Drucker um, der Bildschirm
zeigt dann nur noch die Fehler-
meldungen an.

Info, Profisofl CmbH, Sutthauser Str. 50-82,
4500 Osnabriick, Tel. 0541-83308, Preis. 217
Mark

Sinclair Research, Cambrid-
ge, plant eine drastische Pro-
duktionserhdhung, Vomn Heim-
computer Spectrum sollen bis
Ende 1984 mehr als 200000 Ein-
heiten im Monat hergestellt wer-
den. Die monatliche Fertigung
des neuen Sinclair QL wird auf
50000 Stiick erhtht. Damit hofft
man, die erwartete hohe Nach-
frage insbesondere nach dem
Spectrum in der Weihnachtssai-
son 1984 erfiillen zu kénnen. Fiir
die Fertigung des Spectrum hat
Sinclair zwei neue Subunterneh-
mer, die in Siidwales ansassige
Ab Electronics, sowie die korea-
nische Samsung Electronics un-

ter Vertrag genommen. Beide
Unternehmen planen den Be-
ginn der Auslieferungen im Sep-
tember 1984, Bel Timex, Dun-
dee, Schottland, soll im vierten
Quartal 1984 die Fertigung des
Spectrum nshezu verdoppelt
werden. Thorn Emi Datatech ar-
beitet derzeit am Aufbau der
Fertigungseinrichtungen fiir
den Sinclair QL im Werk Feit-
ham. Gespréche iiber die Schai-
fung einer zweiten Fertigungs-
statte fiir den QL seien inzwi-
schen #in ein fortgeschrittenes
Stadium getreten,«

Info; Sinclair Research 14d, Branch Office
Bad Homburg

QL ab Ende
Oktober erhéltlich

Der 32-Bit-Rechner Sin-
clair QL soll jetzt endagiiltig
Ende Oktober mit deutscher
Tastatur, deutschem Hand-
buch und mit Programmen in
deutscher Sprache erhall-
lich sein.

Dieses ungewdhnlich viel-
seitige Gerdt verfigt iiber
vier Grundprogramme. fiir
Text- und Datenverarbei-
tung, Kalkulation und Grafik.
In den QL eingebaut sind
zwel Mikrolaufwerke mit ei-
ner Speicherkapazitdt von je
100 KByte fur die Massen-
speicherung, die sich mit
sechs weiteren Microdrives
auf 800 KByte erhohen labt.
In der Bundesrepublik wird
der QL 1 %98 Mark kosten.

(mk)

FEEY

P — — e : e =
Haben Sie Programme, die Sie selbst geschrieben haben? Wozu setzen Sie diese Programme ein
die schénsten Listings unserer Leser. Denn Happy-Computer ist die Zeitschrift zum Mitmachen.
Fiir jedes Listing, das in Happy-Computer erscheint, zahlen wir ein Honorar il (SR S
von DM 100,— bis zu DM 300,—. Mit dem Pauschalhonorar
abgegolten sind alle Verdffentlichungen des Beitrages
in der Zeitschrift Computer persénlich s
und mégliche weitere Ver- [
sffentlichungen in Buchform oder
auf Datentrigern, herausgegeben von
der Markt & Technik |
Verlag Aktien-
gesellschaft.

alle Einsendungen. Aus den schénsten Listings,
die verdffentlicht werden, wird einmal im Monat das »Listing
des Monats« ausgesucht und pramiiert
mit einem Barbetrag von

ISchicken Sie Ihr Listing I S m = ™

0 ind das ablauffihige Programm auf einem [ e

N geeigneten Datentriger mit ausfiihrlicher Beschreibung dariiber, was
[P = Sie mit diesem Programm alles machen, wie es funktioniert und wie es

aufgebaut ist afi: Happy-Computer, Aktion: Listing des Monats, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen
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Lucasfilm

Die Spielesoftware ist unbestritten eine
Domaine der Amerikaner und Briten. Die Deut-

in Diisseldorf stellten drei deutsche Abiturienten ihre Produkte vor.
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T-Shirt. Bei Ariola steckten

einen Bewacher mit Firmen-
die Laufwerke

dore 64 kostet rund 78 Mark
und das Autorennen »High-

programm fiir den Commo-
way Duelle fiir ein oder zwei

mand drilben und hat die

produktion mit

sBackups« mitgebracht. Was
nutzt es dem deutschen Im-

porteur, wenn er teure An-

in abge-

entstandenen Spiele »Res-
cue on Fractalus« und »Ball-
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fangen kann, zum Beispiel
fiir den eigenen Verein, be-
kommt ein komfortables Pro-
gramm, das die Ergebnisse
auch ausdrucken kann. Fir
alle, die auf den zweiten Teil
des Basic-Kurses mit Dag-
mar Berghoff gewartet ha-
ben, erscheint die Kassette,

ne« kombiniert Wissen (wie
bel einem Frage und Ant-
wort Spiel) mit einem Ausflug
in die 3D-Crafik. Auch um
die Geschichte, speziell um
die Entdeckung der Neuen
Welt, dreht sich »Seven Ci-
ties of Golds, ein sehr auf-
wendiges, hervorragend

Farb- und Musterauswahl beim »Gibson Lightpen Systemu

wieder mit sechter« Sprach-
ausgabe. Interessant war
das »Atari Labore, ein Pro-
gramm zur Temperaturmes-
sung. Es wurde speziell fiir
Schiiler entwickelt. Tempe-
raturanderungen  werden
als Kurve angezeigt und auf
Wunsch ausgedruckt. Ataris
neue Firmenstrategie der
verbraucherfreundlichen
Preise soll sich nicht nur bei
den Computern selbst, son-
dern auch bei der Software
durchsetzen, die bisher zu
den teuersten zahlte.

Ariola brachte »Das Ge-
heimnis der Aztekenmaske«
(The Mask of the Sun). End-
lich wurde ein wirklich gutes
Grafikadventure fiir Atarn
und Commeodore 64 vollstan-
dig ins Deutsche iibersetzt.
Weitere tolle Spiele sind
zwar schon im Katalog, aber
noch nicht alle erhaltlich.
Zum Beispiel »Dragon Hawke
fiir den Commodore 64, an
sich ein SchiePspiel, aber
mit schoner Grafik, oder
»Skyfoxa fiir den Apple, eine
Flugsimulation mit Kampf-
einlage. Im Bereich Lernen
siehtesfiirden Atariund den
Commodore 64 auch gut aus.
»Kaiser« heift eine Art Kar-
rierespiel, das sich um das
Wohl und Wehe eines deut-
schen Kleinstaates im Jahr
1700 dreht. »Die Zeitmaschi-

gemachtes Abenteuerpro-
gramm.

Koala Technologies wird
jetzt offiziell von Harman
Deutschland veririeben.
Der neue Service schlieBt
beim bekannten Koala-Gra-
fiktablett mit Software zum
gleichen Preis wie bisher
(zirka 260 Mark) ein Pro-
gramm zum Ausdruck der
gezeichneten Motive eln;
selbstverstindlich mit deut-
scher Anleitung. Harman
tiberpriift kritisch, ob fiir
amerikanische Neuheiten in
Deutschland iiberhaupt ein
Markt zu finden ist. Zum Bei-
spiel fiir die Kindertastatur
»Muppet Learning Keyss
oder den sDancing Baery, ei-
ne Kombination aus Mal-und
Animationsprogramm. Har-
man plant auch den deut-
schen Vertrieb des »Gibson
Lightpen Systeme fiir den
Commodore 64; fiir Apple II
und IBM wird es bereits an-
geboten. Mit diesem System
kann man nicht nur malen,
sondern auch Gerdte, Ge-
baude und Inneneinrichtung
entwerfen, Lieder kompo-
nieren und bewegte Grafik
auf den Bildschirm bringen.

Auf Crafik setzt auch Rush
Ware. Mit dem »Sketch Pads
(Modul fiir den Commodore
84) kommt eine neue Artdes
Zeichnens auf den Compu-

Neue Art des Zeichnens mit dem
nSketch Pad« von Rush Ware

tergrafiker zu. Augenfallig-
ster Vorteil des neuartigen
Crafiktabletts: Das reine Ab-
zeichnen wird zum Kinder-
spiel. Man spannt die Vorla-
gen ein und fihrt die Linten
einfach mit dem Stift ab. Das
Auswahlmenii wird auf
Wunsch ins Bild eingeblen-
det, man mubB also nicht stén-
dig zwischen Bild und Menii
wechseln. Der Preis liegt
zwischen 250 und 300 Mark.
Passend dazu erscheinen in
nichster Zeit Zusatzpro-
gramme fir Architektur-
zeichnungen und statistische
Haufigkeitsverteilungen. Mit
¥Tackor bringt Rush Ware ei-
nen neuen Diskettenlocher
auf den Markt. Die sclide
Metallausfithrung hebt sich
von den bisher nicht immer
vertrauen erweckenden Kon-
struktionen erfreulich ab,

nTacko«, der Diskettenlocher von
Rush Ware

wird aber nicht teurer als
diese.

Auch Dynamics folgt dem
Trend der kleinen Preise.
Neu ins Programm aufge-
nommen wurden drei Spiel-
kassetten mit Turbolader fiir
den Commodore 84, die zir-
ka 20 Mark kosten werden.
Parallel zu den ersten MSX-
Computern will man iibri-
gens MSX-Software in eige-
ner Regie iibersetzen und
anbieten. Mehr fiir den
Kleinunternehmer sind acht
neue Arbeitsprogramme ge-
dacht, die von der Textverar-
beitung bis zur doppelten
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nCaissa« und nHighway
Duell« von deutschen
Jungprogrammierern

Buchfithrung und Fakturie-
rung reichen, auch wieder
fiir den Commodore 64.
Small-Business-Software fiir
den IBM-PC und Apples
Macintosh sollen folgen.

CBS oder besser deren
Spielwarentochter Arxon,
hat den Epyx-Vertrieb iiber-
nommen, der einige Zeit
brach lag (»Summer Gamess«
ist zum Beispiel von Epyx).
Auch Vorschulprogramme,
unter denen sich das »Movie
Musical Madnesst hervor-
hebt, wurden aufgenom-
men. Mit diesem Spiel ent-
werfen Kinder ihren eigenen
Film mit musikalischer Un-
termalung.

Acorn bietet fiir den neuen
Electron weitere Sprachen
an: Lisp, Forth und S-Pascal
sowie die Lernkassette

Zwel
Crafikprogramme, »Kreative

»Schildkrotengrafike

OGrafikene und #Zeichen-
bretts, erganzen das Ange-
bot.

Fiir den neuen Schneider
CPC-464 bietet Microland
bereits einige Programme.
Das billigste mit zirka 49
Mark ist der wohl schon obli-
gatorische, tiberflissige Bio-
Rhythmus, fiir 100 Mark
mehr gibt es bereits das
Brief- und AdreBprogramm,
Rechnungsschreibung oder
einen Flugsimulator. Gleich
188 Mark kostet die »Hobby-
Dateie.

Commodore und Sinclair
selbst stellten keine neuen
Programme vor; bei Commo-
dore so kurz vor der eigenen
Fachausstellung verstdnd-
lich. (wg)

n ie Zeit des VC 20 scheint
endgiiltig vorbei zu sein;
er wird vorldufig — so gab
Commodore-Geschéftsfiih-
rer A. Stumpf an — zwar mit
5000 bis 10000 Stiick pro Mo-
nat weiter produziert, ist
aber fiir die Entwickler neu-
er Hard- oder Software nicht
mehr interessant.

Beim Software-Angebot fur
den C 84 stellten Spiele den
Hauptanteil. So zeigte King-
soft zwel neue Spiele, sTome
und »Zagas, die beide durch
gute Grafik und giinstigen
Preis (Diskette 38 Mark)
iiberzeugen. Diese Spiele
werden voraussichtlich ab
Anfang Oktober ausgelie-
fert. Drei weitere Neuheiten
bei Anirog: »Battle through
Times, sThe Soul Gem of Mar-
tekeund »PG. Fuzze, die eben-
falls durch giinstigen Preis
beeindrucken und ab An-
fang Oktober iiber Kingsoft
und Micro-Héndler in deut-
scher Sprache verkauft wer-
den.

Die Firma PSSSoftware
zelgte das neue Taktikspiel
»Battle for Midways, das aus
90% Taktik und 10% Action
besteht. Bei Lucius-Com-
puterprogramme war das
Colortone-Keyboard zu be-
wundern, zu dem eine exzel-
lente Software mitgeliefert
wird. Handic-Software pra-
sentierte iiberraschender-
weise schon Spiele fiir den
Plus/4, darunter drei Adven-
tures und ein einfaches Da-
tenverwaltungsprogramim.

Ein deutlicher Trend war
auf dieser Messe die Hin-

L/_CH

F D

wendung zur Lernsoftware,
sowohl bei den Anbietern,
wie auch bei den Besuchern.

Andiejiingsten Computer-
benutzer wendet sich der Ot
to Maier Verlag (Ravensbur-
ger). Die Programme sind
fiir Kinder zwischen fiinf und
zehn Jahren gedacht. Ange-
boten werden hauptsachlich
Spiele, welche die Fahigkei-
ten zum Gestalten, zum
Zeichnen und zum strategi-
schen Denken f{6rdern sol-
len.

Mathematik-Programme
wurden sowoh! vom Wester-
mann Verlag, als auch von
Heureka-Software  vorge-
stellt. Westermann wendet
sich derzeit nur an solche
Schiiler, die sich mit den
Grundrechenarten beschaf-
tigen. Weitere Programme
sind aber geplant. Heureka-
Scoftware versorgt den Be-
reich ab Schulklasse fiinf bis
Oberstufe.

Das groBte Angebot gilt
den Fremdsprachen. Eng-
lisch, Franzosisch, Spanisch
und Italienisch kann man mit
den Programmen der SM-
Software lemen. Der Lan-
genscheidt Verlag zeigte ein
Programm fiir Englisch. Ein
Vokabel-Programm fiir La-
tein steuerte Markt & Tech-
nik zur Messe bel.

Auch an Hardware wur-
den interessante Neuigkel
ten gezeigt, wenn auch weni-
ger als erwartet. Hallberg
Elektronik stellie eine per
Software an- und ausschait-
bare 128-KByte-EPROM-Pla-
tine fiir den Commodore 64

16 e,
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Das Colortone-Keyboard in der
Profi-Version fiir die Musik-
Freunde auf der Messe. Es kann

vor. Es kénnen EPROMTy-
pen von 4 bis 16 KByte einge-
steckt und softwaremiBig
umgeschaltet werden. Sehr
interessant war auch ein vol-
lig neuartiger Joystick von
Hallberg, der nur noch we-
nig mit einem herkommli-
chen Joystick zu tun hat. Sein
Funktionsprinzip ist eher

den Lagesensoren bei Flug-

zeugen entlehnt. Er wird frei
in der Hand gehalten und
reagiert auf Lagednderun-
gen durch Bewegen dieser
Hand.

Der Hardware-Entwickler
Michael Lamm stellte ein

neues [EEE-Bus-Interface
vor. Durch dessen externes,
erweitertes Betriebssystem
wird kein Speicherplatz ver-
braucht. Im Gegensatz zu
vielen herkémmlichen IEEE-
Bus-Schnittstellen  bleiben
die RS232-Routinen voll er-
halten. Die serielle Schnitt-

am C 64 angeschlossen werden.

stelle des Commodore 64
kann weiterhin unabhingig
vom [EEE-Bus beniitzt wer-
den. Die Karte wird von Jann-
Datentechnik in Berlin ver-
trieben. Data Becker zeigte
ebenfalls Interesse an der
Schnittstelle.

Zwei Firmen stellten Digiti-
zer vor. Sie wandeln das Bild-
signal eines Video-Recor-
ders oder einer Video-Ka-

mera i digitale Informatio-
nen um, die auf Diskette ge-
speichert und von Grafik-
druckern ausgegeben wer-
den kOnnen. International
Computing aus Holland pra-
sentierte eine wesentlich
schnellere VC 1541. Zu die-
sem Zweck sind einige Um-
bauten am Commodore 64
und an der Floppy-Station
notwendig. Die Kompatibili-
tat bleibt dennoch voll erhal-
ten.
(Klinge/Rogge/Kohlen/1qg)

Mehr Tempo mit
dem TI-Compiler

Zwei- bis finflache Geschwin-
digkeitssteigerung fiir = Basic-
Programme verspricht ein Com-
piler fiir den TI 99/4A. Spiel- und
Anwendungsprogramme laufen
damit endlich in akzeptablen
Verarbeitungsgeschwindigkei-
ten, ohne daB Assemblerkennt-
nisse nitig sind. Der Compiler

soll ab Mitte August lieferbar °
sein und voraussichtlich zirka 200
Mark kosten. Diskettenlaufwerk
und 32 KByte RAM-Erweiterung
sind allerdings Grundvorausset-
Zuna.

Infr: Peter Kull, Kolbstr: 17, 7000 Stuttcart 1,
Tel. 0T1L/604873

Piele.

Jetzt erfshren Sie, womil am
liebsten gespielt wird. Denn ab
sofort prasentieren wir in jeder
Ausgabe eine Hitparade der
meistbegehrten Computerspie-
le. Die Top Ten basieren auf Be-
fragung des Fachhandels.

Die aktuellen Renner sind
Sporispiele, Adventures und
Flugsimulatoren. Die Commodo-
re 64-Kniller »Summer Gamess
und -High! I« sind auch fiir Atari

h ,-_tPa.':a.de

angekindigt. Und der Geheim-
tip des Monats ist »Scuba Divee.
(D
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Computer-Club
hilft bei
Entwickiungen

Der Computer-Club Diiren hat
sich das Ziel geseizt, allen
Computer-Anwendern und -In-
teressenien bei eigenen Ent-
wicklungen zu helfen. Die Club-
Treffen finden jeweils dienstags
ab 18 Uhr im Mittelrheinischen
Rechenzentrum, Kélner Land-
straBe 240 stati. Erste Erfolge
-zeigen sich bereits. Ein Club-
Mitglied hat fiir den Spectrum
ein Interface entwickelt, mit
dem jede beliebige ASCIITa-
statur angeschlossen werden
kann. Zwischen dem 19. Juli und
9. August soll auBerdem fiir Ju-
gendliche bis 18 Jahre ein ge-
meinsamer Computer-Urlaub
im Siidtiroler Fremdenverkehrs-
ort Rasen bei Bruneck stattfin-
den. Eingeschlossen ist ein 30
stiindiger Basic-Kurs auf dem
Spectrum. Mitmachpreis: 1200
Mark.

Apple-Spiel
auch fur
Commodore 64

»Death in the Caribbeans (ein
ausfiihrlicher Test erschien in
Happy-Computer Ausgabe B8)
gibtesnun auch fiirden Commo-
dore 64. Das Adventure mit der
tollen Grafik fiir den Apple II
war zwel Jahre lang der Ver-
kaufsschlager der Herstellerfir-
ma Micro Fun. (wag)

Atari, bitte ans
Telefon!

Die lang erwartete Treiber
software fiir Atari-Computer zur
Datenferniibertragung, ist in
Kiirze lieferbar. Fiir 189 Mark er-
hédlt man Software und ein Spe-
zialkabel. Fermner wird ein Aku-
stikkoppler bendtigt, der an die
Joystick-Buchse aller Atari-Com-
puter angeschlossen wird.

Infoc Software Express, Hugo Viehoffatr. B4,
4000 Ditsseldorf 30

Ein Traum vieler Freunde der
kleinen Eisenbahn ist wahr ge-
worden. Marklin stellte anlaB-
lich des 125jahrigen Geburts-
tags eine digital gesteuerie Mo-
delleisenbahn vor. Unter dem
Namen »Digital HO« wird ab so-
fort ein Elektronik-System fiir
Wechselstrombahnen angebo-
ten, das bis zu 80 Lokomotiven
und bis zu 256 Weichen und Si-
gnale steuert.

Uber eine Schnittstelle, die im
ndchsten Jahr in den Handel

kommen soll, kann jeder Heim-
computer angeschlossen wer-
den, der Daten und Handsha-
king iibertragt. Die bei der Pra-
sentation vorgestellie Anlage
wurde von einem Commodore
64 iiber eine RS232-Schnittstelle
gesteuert

Herzstiick des Systems ist ein
speziell entwickelter Mikropro-
zessor, der in der »Central Unite
eingebaut ist. In die Lokomoti-
ven muB der Decoder C80 ein-
agebaut werden, in dem ein Chip

Computergesteuerte Modelleisenbahn

in CMOSTechnologie die Steue-
rung iibemimmt. Fir die Schal-
tung der Weichen und Signale
1st ein zweiter Decoder erhili-
lich.

Bis zum Jahresende werden
verschiedene Lokomotiven se-
rienmdBig mit der neuen Tech-
nik ausgestattet. Die Preise der
digitalen Steuerung sollenin der
GroBenordnung der gangigen
Heimcomputer liegen

(ha)

SiiRe Chip-
Technik

Der letzte Schrei in der
ChipTechnik kommt ganz oh-
ne Silizium aus: ein VLSI-Chip
aus hochreiner — siifer Scho-
kolade Der in den Details gut
nachgebildete  handteller-
groBe sMicro zum Anbeis-
sen« stammt von Chocolatek
aus San Diego Kommentar
des Herstellers zur Akzep-
tanz in der Computerbran-
che: sDer Schritt in das 21
Jahrhundert wird uns allen
mit ein wenig Schokolade in
den Mundwinkeln viel leich-
ter fallen. Vielleicht findet
mancher wegrationalisierte
Micro-Geschéadigte, daB Bit-
terschokolade dem Thema
angemessener ware? (ig)

Inf: Chocolatek, 4475 Mission Blwd,
Sweat 211, San Diago, CA 22109, USA

Microdrive-kompatibel
kommen, der neben einer gro-
Ben »SPACETaste« den Vorteil
bietet, daB auch das Interface 1
eingebaut werden kann.

Als Nachirag zu »Kleider ma-
chen Leute« in Ausgabe 7/1984,
Seite 32 ff: die Tastatur von dk-
tronics hat einen Nachfclger be-

(mk)
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& Monitore von Monacor

werden gleich in zwel
BildschirmgréBen und je-
weils mit griiner oder oran-
gefarbener Réhre angebo-
ten. Bei dem formschénen
Koreaner, der je nach Gréfie
auf die Namen CDM-1200
oder CDM-900 hort, kann
man also gleich unter vier
Versionen auswidhlen. Das
beige-matte  Kunststoffge-
hduse besitzt eine antrazit-
farbene Bildschirmmaske.
Die Bildflache ist leicht ge-
neigt und hat eine reflexions-
arme Oberflache. An der
Frontseite befinden sich der
Netzschalter, eine LED-Be-
triebs-Anzeige und — hinter
einer Klappe — die Einstell-
regler fiir Helligkeit und
Kontrast.

Design:
Partnerlook zum
IBM-PC

Zwel Videobuchsen sind
an der Riickseite des Gera-
tes angebracht. Daneben
der Schalter fiir den Ab-
schluBwiderstand (75 Ohm)
und die Regler fiir den hori-
zontalen und vertikalen Bild-
fangsowie Bildgréfe und Po-
sition.

Zu jedem Gerét gehort ei-
ne l6seitige ausfiihrliche An-
leitung. Der erste Teil — An-
schluB, Inbetriebnahme,
Fehlersuche und technische

Aus eins mach vier

Zwei Bildschirmgr6Ren und zwei
Farben ergeben vier Versionen
eines Monitor aus Korea.

Aufldsung
Videoverstirkung
Videoregelbereich
Videobandbreite
Anstiegs/Abfallzelt
Horlz. Austastlicke
Videoeingangssignal
Horiz. Synchronisation :
Vert. Synchronisation -
Geometriefehler
Horiz./Vert. Linearitat
Bildrohre

Ablenkun g

Bildflache |
Beschleunigerspannung:
Stromvyersorgung
Stromverbrauch
Abmessungen

Gewlicht

Horizontal 1000/Vertikal 350 Zeilen
=30 dB
>15 dB
typ. 22 MHz
15 nSek.

10 pSek.
1V + 0.5 Vss. 750hm, Neg. Mod.

15.75 kHz + 0.5 kHz

47 — 61 Hz

1.0%

8%

310KFB31/B39/LA oder R5120B31/B39/PDB (12™)
230CRB31/B3%WLA oder R5125B31/B39/PDB {1 97)
mﬂ

geatzt (non-glare)

13.5 KV [11.5 KV bei 97)

220 V/50 Hz

30 W (27 W bei 9")

B350 xH 278 x T 330 mm (12)
B264xH220x T 253 mm|[ 9")

ca. T kg (127)

ca.4.8kg( 9"

Technische Daten

Daten — ist in deutsch, die
Serviceanleitung in englisch
geschrieben. Der techni-
sche Tell ist besonders aus-
fithrlich und mit Platinenfoto,
Bestiickungsplan, Blockdia-
gramm und Schaltplan mit
Oszillogrammen ausgestat-
tet. Alle Bauteile sind in einer
Liste spezifiziert.

Diese Monitore hinterlas-
sen nicht nur auf den ersten
Blick einen guten Eindruck.
Die Gehause sehen anspre-
chend aus und die Bildschir-
me besitzen einen giinstigen
Einblickwinkel. Die entspie-
gelte Oberflache zeichnet
zwar etwas weich, erlaubt
aber eine normale Arbeits-
platzbeleuchtung. Beim Be-
triecb an einem Spectrum
brachte sowohl die Ansteue-
rung in Farbe, als auch in
schwarzweif ein ruhiges,
fimmerfreies Bild. Die Gré-
Be des Schriftfeldes (32 x 22
Zeichen des Spectrum) mift
beim CDM 1200 etwa 19x 13
cm und beim CDM 900 rund
14 x 7 cm. Die beiden durch-
geschleiften Videobuchsen
(Chinch) erlauben den An-
schluB weiterer Monitore.
Man kann beispielsweise ei-
nen Farbfernseher mit AV
Buchse zusétzlich anschlie-
Ben

(J. Howaldt/mk)

Microdrive-
Konkurrent?

Neu auf dem Markt ist fiir den
Spectrum ein Speichersystem
aufEndlosband-Basis. Die Band-
kassetten sind fast doppelt so
grof wie die Cartridges von
Sinclair und fassen bis zu 128
KByte Es sind jedoch, zur Erhé-
hung der Lade- und Lesege-
schwindigkeit, auch kiirzere
sBandere mit 17, 38, 70 und 120
KByte Kapazitat erhaltlich. Das
»Wafadrive« ist ein Doppellauf-
werk und bietet nebenher noch
eine RS232- und eine Centro-
nics-Schnitistelle sowie einen
freien Steckplatz fiir weitere Pe-
ripherie zum Spectrum. Die
Ubertragungsrate der Daten
vom Computer zum sBande« be-
trdgt 19200 Baud pro Sekunde.
Die Steuerung erfolat iiber ein
internes ROM. Ein zusétzlicher
Speicher macht die Nutzung des

Spectrum-RAM fiir das DOS
tiberfliissig. Damit diirfte die ge-
samie vorhandene Software
lauffahig sein.

Wir werden das Gerat dem-
ndchst mit einem Testbericht

vorstellen, damit Sie sich ein Bild
davon machen kénnen, was fir
409 Mark geboten wird.  (mk)

Info; NCS Nettetaler Computersystems,
Kemensstr 7, 4054 Netietal 2. Tel
0215771816

Far Z80/Z81:
Autorepeat im
Miniformat

Sie sei die klemste Autore-
peatschaltung fir den ZX80 und
ZX8l, schreibt die Firma Decker
& Computer iber ihr neuestes
Produkt. Sie arbeitet mit nur ei-
nem IC und erlaubt auch die Be-
nutzung externer Tastaturen mit
langen Anschiufkabeln. Die
mitgelieferte Anleitung umfaBt
laut Herstellerangabe 23000

Buchstaben und diirfle damit
sehr ausfihrlich ausgefallen
sein. Unter anderem enthilt sie
Hinweise zur MemotechTasta-
tur, damit die Autorepeat-Schal-
tung auch mit ihr verwendet
werden kann. Preis: 15 Mark.
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Brother prasentiert:

Brother M-1009.
Driickt aufs Tempo
und nicht aufs
Portemonnaie.

Power ist angesagt bei diesem Matrix-

drucker firlhren Homecomputer. Brother

M-1009. Hier seine (berzeugenden Werte:

Geschwindigkeit 50 Zeichen oder in KompreB-

Mode 132 Zeichen pro Sekunde. Druckbreite

max. 80 Zeichen pro Zeile auf DINA 4 Papier, bidi-

rektionaler Textausdruck, unidirektionaler Ausdruck

von Grafiken und Hoch- und Tiefstellungen. AnschiuB

an alle gangigen Computersysteme durch Schnitistellen

V24 (RS-232 C) oder Centronics Parallel. Im Zubehérpro-
gramm gibt es selbstverstandlich Zufiihrungsgerate fiir Endlos-,
Rollen- oder Einzelblattpapier.

Doch das Toliste ist wohl sein Preis. Sie sind hier am Matrixdrucker

" DM 749,-

(unverbindliche Preisempfehiung incl. MwSL)



Brother 2024 L.
Schéndruck oder Datendruck auf Knopfdruck.

Einechter Profi. Dieser Matrixdrucker Brother 2024 L Erist schnell: max. 160
Zeichen in der Sekunde, in Pica-Schénschrift 80 Zeichen/sec. Ermacht
Kopien, neben dem Original bis zu 4 Stiick. Er findet (fast) Gberall
AnschluB: Mit seinen Schnittstellen V24 (RS-232 C) oder Centronics
Parallel. Mit Epson Zeichensatz. Und er ist extrem wirtschaftlich:
Das fangt bei der Anschaffung an, geht dber den geringen
Stromverbrauch und VerschieiB und hort erst beim nach-
trankbaren Gewebeband auf.
Als echter Profi bietet der Brother 2024L mehr: Er
kann Einzelblatt- und Endlospapier verarbeiten, auto-
matisch Papier schneiden (min. 25mm Abschnitte),
bidirektional und unidirektional drucken -
auch Grafiken - und vieles mehr.
Und daB er so leise ist, freut nicht zuletzt
alle Mitarbeiter im Biro.

Besuchen Sie uns
auf der Orgatechnik
Halle 11, Gang A/B

Stand-Nr. 28/27

Informiert sein ist jetzt alles.
Alles uber die neue Brother Matrix-
drucker-Generation erfahren Sie im
Fachgeschaft oder per Coupon:

HCD 114

Mal sehen, was die neuen Brother Matrix-
drucker alles kdnnen. Schicken Sie mir Infor-
mationen Gber:

,_ Brother M-1009

L__!Brother 2024L
L Bezugsquellen-Nachweis

Coupon ausschneiden, auf frankierte Post-
karte kleben, Gewlnschtes ankreuzen und
senden an: Brother International GmbH,

Im Rosengarten 14, D-8368 Bad Viibel.
Absender nicht vergessen.

)
Die Zukunit heute 2ot npustes .




im Oktober und November

Ein weiterer Service fiir unsere
Leser soll diese monatliche Zu-
sammenstellung  interessanter
Sendungen {iber Computer wer-
den. Unsere Liste erhebt aller-
dings keinen Anspruch auf Voll-
sténdigkeit. Manche Sendean-

der nicht mehr berlicksichtigt
werden kbnnen. Deshalb eine
Bitte an alle sMacher« von Filmen,
Sendungen oder anderen Me-
dienbeitrdgen zum Thema Com-
puter: Informieren Sie uns friih-
zeitig — damit informieren Sie un-

stalten informieren so spét iiber  sere Leser] (g)
geplante Sendungen, dap sie lei-
Horfunk

Datum Uhr Sender Sendung

16.10. 08.30 SDR2,SWF2, Aufden Chip gekommen:
SR2 Die Atome der Information

16.10. 16.30 SDR2,SWFz, Auf den Chip gekommen:
SR2 Die Atome der Information

22.10. 08.30 SDR2SWF2, Aufden Chip gekommen:
SR2 Computersprachen

23.0. 16.30 SDR2SWF2, Aufden Chip gekommen:
SR2 Computersprachen

28.10. 0830 SDR2SWF2, Aufden Chip gekommen:
SR2 Kybemnetische Modelle

30.10. 16.30 SDR2SWF2, Auf den Chip gekommen:
SR2 Kybemnetische Modelle

05.11. 0830 SDR2SWF3, Auf den Chip gekommen:
SR2 Kiinstliche Intelligenz

06.1l. 16.30 SDR2SWF2,  Aufden Chip gekommen:
SR2 Kiinstliche Intelligenz

Fernsehen

Datum Uhr Sender Sendung

15.10. 16.04 ZDF Mikroprozessoren: 4. Struktur
eines Computers

17.10. 17.00 BRI Mikroelektronik: 5. Geschafft:
er schwingt

18.10. 2100 ZDF Aus Forschung und Technik

20.10. 1130 ZDF Mikroprozessoren: 4. Wieder-
holung

22.10. 16.04 ZDF Mikroprozessoren: 5. Wie ein
Chip entsteht

2410. 17.00 BRI Mikroelektronik: 6. Der
Nichtstu-Befehl

24.10. 17.15 BRI Mikroelektronik: 1. Folge Null

27.10. 1130 ZDF Mikroprozessoren: 5. Wieder-
holung

27.10. 1545 BRIN Mikroelektronik: 1. Folge Null

29.10. 16.04 ZDF Mikroprozessoren: 8. Vom Co-
dieren, Speichern und Anzei-
gen

3L10. 17.00 BRI Mikroelektronik: 7. Dem Spei-
cher auf der Spur

3L10. 1715 BRIN Mikroelektronik: 2. Rechnenals
Schalten

OLll. 1640 ARD Alpha § - Eine Computer-Spiel-
Show

OLIL. 17.10 ARD Computerzeit

03.11. 1L30 ZDF Mikroprozessoren: 6. Wieder-
holung

03.11. 1545 BRIN Mikroelektronik: 2. Rechnenals
Schalten

05.11. 16.04 ZDF Mikroprozessoren: 7. Folge

07.1l. 17.00 BRIN Mikroelektronik: 8. EPROM
macht Musik

07.11. 1715 BRI Mikroelektronik: 3. Verkniip-
fungen

10.1l. 1130 ZDF Mikroprozessoren: 7. Wieder-
holung

1011. 1545 BRI Mikroelektronik: 3. Verknilp-
fungen

12.11. 16.04 ZDF Mikroprozessoren: 8. Folge

1411. 17.00 BRIII Mikroelektronik: 9. Alarmstufe
ROT

14.1L 17.13 BRI Mikroelektronik: 4. Gleich
riecht er

171. 1130 ZDF Mikroprozessoren: 8. Wieder-
holung

17.11. 1545 BRIII Mikroelektronik: 4. Glaich
riechter

18.11. 17.00 ARD Bilder aus der Wissenschaft

1811 16.04 ZDF Mikroprozessoren: 9. Folge

2L1l. 1700 BRI Mikroelektronik: 10. Roboter
steuern

aL1L 1718 BRI Mikroelektronik: 5. Geschafft:
er schwingt

2411 1L30 ZDF Mikroprozessoren: 9. Wieder-
holung

241l 1545 BRI Mikroelektronik: 5. Geschafft:
er schwingt

2511, 17.30 ARD ARD-Ratgeber: Technik

26.11. 1604 ZDF Mikroprozessoren: 10. Folge

281L. 17.00 BRI Mikroelektronik: 11. Schreiben
lemen

2811 1705 BRIN Mikroelektronik: 6. Der
Nichtstu-Befehl

29.11. 1655 ARD Alpha 5 — Eine Computer-

Spiel-Show
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Zum Thema

Glanz und Elend eines Standards

Wie eine Zauberformel schwirrte vor einem Jahr
das Kiirzel n"MSX« erstmals durch die Computer-
Szene. Was ist inzwischen daraus geworden?

nbehagen bei den Eta-
blierten und Hoffnung bei
vielen Anwendern, war die
Reaktion auf die Kunde aus
Japan, man wolle endlich ei-
nen Standard fiir Heimcom-
puter einfilhren. Wie wohl-
tuend verntinftig klang so ei-
ne Forderung in den Ohren
vieler geplagter Computer-
Fans. Risikoloses Umsteigen
zwischen Gerdten verschie-
dener Hersteller, problem-
loser Austausch von mithsam
erarbeiteter oder teuer ge-
kaufter Software mit Schulka-
meraden, Kollegen, Freun-
den. Eine wunderbare Zeit
schien anzubrechen. Aber
was ist jetzt nach iiber einem
Jahr daraus geworden? Man
wartet immer noch.
Bezeichnend fiir den
sStand« der Dinge sind eini-
ge Statements in den August-
BAusgaben zweier Computer-
zeitschriften,

Reife contra Stand
der Technik

Die Argumente gleichen
sich in beiden Publikationen.
Natiirlich: Commodore kann
nur gegen den Konkurren-
ten MSX votieren und wird
nicht miide, den Standard alt
zu nennen, ithm die Kopfla-
stigkeit im Bereich der Spie-
lesoftware vorzuwerfen und
die Predigt vom freien Kraf-
tespiel am Markt aufzuwér-
men, dem diese Standardi-
sierung ihrem Wesen nach
zuwiderlaufe. Wenn schon
Standard, dann doch bitte-
schén den sIndustriestan-
dard« des eigenen Hauses.
Microsoft hingegen will es
dem Handel und den An-
wendern zugleich recht ma-
chen und zwingt unvereinba-
re Interessen verbal zusam-
men: Den Anwendern ver-
spricht man preiswerte Soft-
ware durch Kompatibilitat
der Gerdte und damit ver-
starkten Anreiz fiir Fremd-
hersteller von Cartridges,
den Héandlern versichert
man, der Software-Piraterie
ein Ende bereitet und die
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Gewinnspannen damit geho-
ben zu haben.

Der Vorwurf, nach einem
Jahrin der Schublade sei die
technische Basis von MSX
veraltet, ist zwar nicht ganz
von der Hand zu weisen.
Aber: schon beim Erschei-
nen des ersten IBM-PCs am
Markt war die 8088-CPU
nicht mehr Stand der Tech-
nik. Der Name machte gute
Geschifte dennoch méglich.
Manchmal hat eine etwas dl-
tere Technik zudem die Vor-
ziige der Reife. IThre Kinder-
krankheiten sind beseitigt,
sie ist meist zuverlassiger.

MSX hat sich zweifellosaus
der Technik von gestern die
Rosinen herausgepickt. Was
niitzt die 32-Bit-Maschine ei-
nes Sir Clive Sinclair, die

ewig auf sich warten 14Rt und

zu der es in absehbarer Zeit
kaum Soft-und Hardware ge-
ben wird? Und verdient nicht
gerade Commodore das
meiste Geld mit einer an und
fiir sich schon recht betagten
Maschine? Warum zbgert
man, den Plus 4 endlich auf
den Markt zu werfen? Weil
man weiB, daB in erster Linie
die Software iiber den Erfolg
entscheidet. Commodore
ware nicht das was es ist,
ohnedie vielen Tausend Fre-
aks, die seit Jahren in nich-
telanger Tiiftelei fantastisch
gute Software produzieren,
ohne Segen des Unterneh-
mens und manchmal auch
als Piraten. Aber dieses »ge-
duldete« FuBvolk aus Man-
sarden-Genies ist der ei-
gentliche  Kénigsmacher,
nicht das Ingenieur-und Pro-
grammierteam von Commo-
dore.

Konigsmacher

sind die Freaks

Und hier liegt die Hiirde
fiir MSX. Einerseits kann die
Orientierung auf relativ pira-
tensichere ROM-Software
ein kraftiger Anreiz fiir pro-
fessionelle Programmierer
und Softwarehduser sein,
wieder stirker Software zu
produzieren, zumal eine

ROM-Cartridge in alle MSX-
Computer paBt. Anderer-
seits riskiert man eine gerin-
gere Attraktivitit bei den
Freaks durch weniger preis-
werte — unter Umstdnden
geraubte — Software. Schon
einmal fiel ein Computer-
Hersteller mit dieser Politik
auf die Nase: Texas Instru-
ments. Man gab einerseits
iiber den TI 99 keine techni-
schen Informationen nach
auBen, um keinen Konkur-
renten fiir Software zu be-
kommen, konnte aber selbst
die anfingliche Nachfrage
nicht bewidltigen. Das weni-
ge schlechte Material verhé-
kerte man dann auch noch
viel zu teuer. Wer wirklich
computern wollte, wandte
sich- damals einem soffene-
ren« System zu — Commodo-
re. Ob im Fall MSX die orga-
nisierte Potenz der Software-
hauser den Mangel an
Hirnschmalz aus den Reithen
der Hacker und Bitbastler
wettmachen kann, ist zumin-
dest fraglich.
Dirigent im
Hifi-Turm

Aber zielt MSX unausge-
sprochen nicht ochnehin auf
eine andere Anwendergrup-
pe als alle bisherigen Heim-
computer? Betrachten wir
uns die Namen der Produ-
zenten — Sony, Toshiba, Ca-
non, Panasonic, Philips und
50 weiter — dann wird offen-
sichtlich, daB es sich schon
mal um eine andere Sorte
Hersteller handelt. Das sind
klingende Namen der klassi-
schen Unterhaltungselektro-
nikkonzerne und dariiber
hinaus, wirtschaftlich be-
trachtet, Giganten gegen-
liber den reinen Computer-
Herstellern, IBM einmal aus-
genommen. [hre technische
Starke liegt im Bereich der
Audio- und Video-Anlagen.
Was ware weniger erstaun-
lich, als eine entsprechende
Ausriistung mit Anschliissen
und Schnittstellen fiir Au-
dio/Video? Was man damit
anfangen kann ist schnell

skizziert: Der Computer als
zentrale und intelligente
Steuereinheit der Hifi-
Anlage, des Videorecor-
ders, als Titelmaschine fiir
den eigenen Videofilm vom
Mallorca-Urlaub und als
BildschirmtextTerminal. Na-
tiirlich kann das im Prinzip
jeder andere Computer
auch. Nur fehlt den sreinens
Computerfirmen das Know-
how fiilr diese Art von Peri-
pherie.

Die Unterhaltungsriesen
haben auBerdein ein einge-
spieltes Vertriebsnetz, den
Radio- und Fernsehfachhan-
del, sowie die Kandle der
Waren- und Versandhéuser,
Diese Handelsfirmen wissen
jahrelange Zusammenarbeit
Zu schatzen. Man kennt sich,
hat seine festen Konditionen.
Auch beim Anwender erge-
ben sich Konsequenzen. So
wie IBM auf dem Personal
Computer-Markt vom Glo-
rienschein aus der GroB-
EDV zehrt, kénnen diese Fir-
men im Heimcomputer-Be-
reich vom Prestigedenken
im Audio/Video-Umfeld pro-
fitieren. Da ist es ein groBer
Unterschied, ob ein klingen-
der Name auf dem Gerét im
Wohnzimmer steht, oder die
Marke eines unbekannten
Exoten. Natiirlich muB die
Qualitat auf Dauer stimmen.

Immerhin werden die An-
wender aus dem Au-
dio/Video-Bereich von sich
aus weniger programmieren
wollen als die Jiilnger von
Commodore, Sinclair, Atari
oder Apple. Thren Konsum-
Gewohnheiten kommt die
problemlose, bequeme Soft-
ware aus der Cartridge sehr
entgegen. Riimpfen wir dar-
iber nicht die Nase! So kann
das Hobby genauso SpafB
machen. Hinzu kommt, daB
diese Kaufergruppe poten-
tiell viel gréBer ist, als die
bisher angesprochene
Schar. Vor allem aber kommt
sie jener Gruppe entgegen,
die, weil auf dem Héhpunkt
ihres Berufslebens der Stref
groB, die Freizeitaber knapp
ist, wenig Lust zum anstren-
genden Einstieg in die Tech-
nik hat aber dafiir mehr Geld
besitzt: Die Gruppe zwi-
schen 30 und 45. Wichtig wa-
re fiir den Erfolg, da® neben
den Spielen eine genauso
problemlose ernsthafte Soft-
ware in ROM-Kassetten auf

Fortsetrung Seie 183
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Test

Video schon mit vielen Neuheiten

in der Heimcomputerklasse.
Rechtzeitig zum Weihnachtsge-
schaft kommt der erste Laser-
Personal Computer auf den deut-
schen Markt — ein Gerit ohne »Auf-
preispolitike. In der Grundausstat-
tung sind bereits einige sonst nur fiir
teures Geld erhiltliche Interfaces
eingebaut.

Die Technik des neuen Geréts aus
Hongkong beruht auf der bewihr-
ten CPU 6502A, die mit einer Takt-
frequenz von 2 MHz arbeitet. Der se-
rienmdBige RAM-Bereich erstreckt
sich auf 64 KByte kannaber bisiiber

I n diesem Jahr iiberraschte Sanyo

Netzteil

e '

Ein-/Ausgabe-Platine
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192 KByte erweitert werden. Im 24-
KByte-ROM findet man das bekann-
te Microsoft-Basic, das — wie bei al-
len Laser-Computern —um wichtige
Befehle erweitert wurde. Der Clou
steckt in zwei »LSI«-Chips, die iiber
100 andere ICs ersetzen sollen.

Die beiden neuen Chips verhel-
fen dem Laser 3000zu einem Vierka-
nal-Soundgenerator und zu einer
sehr hohen Grafikauflésung. In 192
Zeilen kann man jeweils 560 Punkte
in bis zu acht Farben ansprechen.
Fiir Textverarbeitung stehen wahl-
weise 40 oder 80 Zeichen in jeweils
24 Zeilen zur Verfiigung. Die Um-
schaltung erfolgt mit Hilfe eines
Schalters an der Unterseite des Ge-
rats.

Ein zweiter Schalter, ebenfalls an
der Grundplatte des Computers,

Zeichensatzgenerator

Apple-Software-
Emulator-Karte

CPU 6502A

64 KByte Speicher
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Test

schaltet das Gerdt auf die landes-
spezifische Netzfrequenz um. Bei
dem Laser 3000 ist das Netzteil im
Crundgerdt eingebaut und steht
nicht behindernd einzeln neben
dem Computer.

Die Tastatur weist zwel getrennte
Eingabefelder auf. In dem numeri-
schen Block sind neben einer eige-
nen Return-Taste (hier seltsamerwei-
se im Gegensatz zum alphanumeri-
schen Block »Enters genannt) auch
die vier CursorTasten integriert.
Acht Funktionstasten kénnen drei-
fach mit jeweils bis zu 256 Zeichen
langen Anweisungen belegt wer-
den. Diese Dreifachkombination er-
scheint auf den ersten Blick etwas
umstandlich, aber wenn man sich
daran gewchnt hat, dann lernt man
die acht zuséatzlichen Funktionen
schétzen.

Die Tasten sind in drei verschie-
denen Farben gehalten — je nach-
dem ob sie zu der normalen
Schreibmaschinentastatur oder zu
computerspezifischen Tasten gehé-
ren. Eine rote Leuchtdiode in der
Caps-LockTaste zeigt an, ob die Ta-
statur auf GroB- oder Kleinschrift
eingestellt ist.

Das »Microsoft Basic VT. Version
2.2« besitzt einen umfassenden Be-
fehlssatz, der die hochauflésende
Grafik genauso unterstiitzt, wie den
Sound-Chip oder Maschinenpro-
gramme. Sechs verschiedene Bild-
schirmmodi kénnen von Basic aus
aufgerufen werden. Je nach Modus
kann man bis zu acht Farben anspre-
chen und bis zu 107520 Punkte ein-

Ausgabe 11/November 1984

zeln setzen. Mit dem DRAW-Befehl
kann man Kreise, Rechtecke und
Shapes zeichnen, entweder nur die

Randlinie oder flachendeckend
ausgemalt. Abgerundet werden die
Grafikbefehle durch FLASH (be-
wirkt Blinken des betreffenden Zei-
chens) und INVERSE (tauscht
Vorder- und Hintergrundfarbe).

Uber die Systemadresse 151 wird
ein Monitor zum Erstellen von Pro-
grammen in Maschinensprache auf-
gerufen. Platz fiir die Maschinen-
code-Programme schafft man mit ei-
nem einzelnen Befehl vor oder hinter
dem Basic-Programm, indem die
obere oder untere Grenze verscho-
ben wird.

Schlecht gelost ist die Routine fiir
Kassettenspeicherung, da den Pro-
grammen kein Name zugeteilt wird.
Auch hat man bis auf einen PiepTon
aus dem Lautsprecher keinerlei La-
dekontrolle. Allerdings zeigte sich
das Gerat sehr ladesicher. Beim
Test in der Redaktion traten keine
Probleme auf.

Das Basic des neuen Computers
wurde gegeniiber dem normalen
Microsoft-Basic stark verbessert. Al-
lerdings wurde der Laser 3000 als
Personal Computer konzipiert, so
daf ihn viele sNure-Anwender kau-
fen werden, die sich fiir das Basic ih-
res Computers weniger interessie-
ren.

Ein groBes Software-Angebot er-
schlieBt sich dem Laser 3000, wenn
man an das Grundgerat eine Disket-
tenstation anschlieft. Denn der
Computer ist — mit Emulator-Karte
— Apple II-kompatibel. Die techni-
schen Daten des Laufwerks stim-
men mit denen des Apple nahezu
iiberein. Die Disketten werden ein-
seitig mit einfacher Schreibdichte
benutzt und haben eine Kapazitit
von 160 KByte. In unserem Test lieR
sich das Apple-DOS problemlos la-
den und Programme, die auf dem
Apple Il geschrieben waren, liefen
ohne groéBere Anpassung auch auf
dem Laser 3000,

Die Software-Palette wird noch
umfangreicher, wenn das Geréat mit
dem Z80-Modul erweitert wird, Soft-
ware, die unter CP/M geschrieben
wurde, lduft nun auch auf dem Com-
puter von Sanyo Video. Wir testeten
Wordstar, das auf unserem Tesige-
rat einwandfrei lief,

Alles in allem ist der Laser 3000
mit einem Preis von 1698 Mark eine
Alternative auf dem unteren Perso-
nal Computermarkt. Aber das um-
fangreiche Basic macht ihn auch fiir
viele Heimanwender interessant,
besonders wenn dieser an einem
Gerat interessiert ist, das sich pro-
blemlos an andere Betriebssysteme
anpassen laBt. (ha)
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Test

EnorminFform

Ein Computer aus England will neue MaRstzbe setzen.
256 Farben und 344064 einzeln ansprechbare Bildpunkte
verspricht der Enterprise. Auch der Sound kann sich
horen lassen: HiFi-Qualitat in Stereo — und mit
dem strukturierten Basic kinderleicht anzusprechen.

Futuristisches Design mit guten Ideen: Enterprise

gierig. Mit seinem futuristischen

Design fallt der Enterprise im
Einerlei der Heimcomputer ange-
nehm auf. Mit einer Héhe von weni-
ger als vier Zentimeter ist das grau-
schwarze Kunststoffgehduse sehr
flach, was die eingebaute Tastatur
auPerordentlich bedienerfreund-
lich macht. Die Tasten selbst sind lei-
der etwas schwammig gelagert und
machen deshalb einen billigen Ein-
druck. Unser Testgerédt besitzt eine
englische Schreibmaschinentasta-
tur, die um mehrere computerspezi-
fische Tasten erweitert ist, Diese un-
terscheiden sich durch ihre griine

s chon der erste Blick macht neu-

Farbe von den alphanumerischen.
Die StopTaste ist librigens leuch-
tend rot gehalten. Acht Funktionsta-
sten konnen jeweils mit vier ver-
schiedenen Arbeitsgangen belegt
werden, so daB man bis zu 32 Be-
fehlsfolgen fest eingeben kann.

An Stelle von CursorTasten be-
nutzt der Enterprise einen kleinen
eingebauten Joystick. Die Steuerung
ist damit so einfach, daB ich mir
solch einen Joystick fiir alle Compu-
tertypen wiinsche. Nur miiBte die
Verarbeitung etwas besser sein, da
sich der Joystick bei dem Testgerat
nicht immer in die Ausgangslage zu-
riickstellte, In Zusammenarbeit mit

der Repeat-Funktion stand der Cur-
sor dann oft an einer ganz anderen
Stelle des Bildschirms, als man ihn
eigentlich haben wollte. Falls der
Enterprise-Computer einmal in
Deutschland gebaut wird, soll das
Gerat mit konventionellen Cursor-
steuertasten gefertigt werden. Hier
scheint man sichdoch dem tiblichen
Geschmack anpassen zu wollen.
Die ResetTaste findet man am
rechten Rand der Riickseite. Sie ist
gut zu erreichen, obwohl sie direkt
neben den beiden Eingédngen fiir
externe Joysticks, dem Druckeran-
schluf (parallele Schnittstelle) und
einer seriellen Schnittstelle liegt.

Ausgabe |1/November 1984




Weil heute viele Dinge keinen Irrtum mehr erlauben:

Neu. BASF FlexyDisk Science.

Getestet auf Fehlerquote Null
selbst unter hértesten Einsatzbedingungen.

Bei der Entwicklung und An-
wendung moderner Technolo-
gien werden die Anforderungen
immer komplexer. So sind heute
in der Automobilkonstruktion
neben sicherheitstechnischen
Kriterien und 6konomischen Ziel-
daten zunehmend dkologische
Gesichtspunkte maBgebend.
Ohne Computerprogramme sind
derart unterschiedliche Aspekte

nicht auf einen Nenner zu

bringen. Bei den hierzu erforder-

lichen Testreihen miissen

Disketten auch hartesten

Einsatzbedingungen gewachsen

sein. Denn bereits der Ausfall |
einer einzigen Informationsein- _

heit kann hier weitreichende
Folgen haben.

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

« BASF
anh h \a Scie |
7 05300 oS FlexyDisk
m\%:,‘mwm
wa =

Das neue BASF Disketten-Programm.
Datensicherheit durch Spitzentechnologie.
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Die Platine des Enterprise: sauber und kompakt aufgebaut

Die Stecker sind Enterprise-spezi-
fisch, so daB man immer ein speziel-
les AnschluBkabel benétigt. Moni-
tor, Fernsehgerat, Kassettenrecor-
der und Stromversorgung werden
ebenfalls auf der Riickseite ange-
schlossen. Als Spannungsquelle
dient ein Netzadapter, der in einem
eigenen Gehéduse neben dem Com-
puter steht. Auf der rechten Seite
wird der 64polige Datenbus (ein-
schlieBlich Stromversorgung der Er-
weiterungen) herausgefiihrt, links
findet man einen Stecker fiir ROM-
Module. Bis zu 64 KByte ROM darf
solch ein Modul haben.

Herz des Enterprise ist die be-
kannte CPU Z80A. Sie ist mit 4 MHz
getaktet. Je nach Ausfiithrung wer-
den mit ihr 64 oder 128 KByte Spei-
cherplatz verwaltet. Extern kann
dieser Speicherplatz auf iiber 3,9

MByte ausgebaut und durch Bank-
switching auch benutzt werden.

Zwei speziell entwickelte Chips
verhelfen dem Enterprise zu hervor-
ragenden Grafik- und Soundeigen-
schaften. Bis zu 256 Farben lassen
sich auf dem Bildschirm gleichzeitig
darstellen, und das mit einer Aufls-
sung von maximal 672x512 Punkten.
Im Textmodus kann man damit 84
Zeichen in 50 Zeilen abbilden. Aller-
dings benétigt man fiir diese »Su-
per«-Grafik sehr viel Speicherplatz.
Will man Text und Grafik gleichzei-
tig verwenden, werden verschiede-
ne Fenster definiert. Die vielseitige
Grafik erfiillt somit auch anspruchs-
vollste Wiinsche,

Gleiches kann man iiber die Ton-
erzeugung sagen. Vier verschiede-
ne Tonkanale kénnen in einem Be-
reich von acht Oktaven angespro-

chen werden. Uber die Heimstereo-
anlage kénnen sie in Stereo mit HiFi-
Qualitat abgehort werden oder mit
dem Fernseher in Mono.

Auffallig ist, daB der Enterprise
iiber keinen eingebauten Basic-
Interpreter verfiigt. Statt dessen fin-
det man ein permanentes Textverar-
beitungssystem eingebaut. Der Be-
fehlssatz umfaBt alle wichtigen Be-
fehle zur Formatierung, Speiche-
rung und Ausgabe von Texten. Die
Routine kann von allen anderen Be-
triebssystemen aufgerufen werden
und somit leicht in Anwendungspro-
gramme eingebaut werden,

Der BasicInterpreter wird im
Grundpaket als Steckmodul mitge-
liefert. Beim Basic von Intelligent-
Software handelt es sich um ein
Standard-Basic mit den Eigenschaf-
ten einer strukturierten Sprache. So
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Neu von Ravensburger:

o » Home-Computer-

100jahrigen Erfahrung in sinn-
voller Freizeitgestaltung fiir
Kinder, Familie und Erwachsene

L I T AL Sl
L A A e L

Geschichtenschreiber
Ein Computersprachbastel-

Tausend Moglichkeiten gibt es,
Geschichten, die man sich selbst aus-

denkt und verfaBt, farbig zu alten.
Und dazu den Text zu schreiben.

Spielen: Immer wieder macht es
SpaB, eine eigene Geschichte zu
erfinden, sie Zu gestalten und
2zu variieren, Mit den Worten zu spislen
mdfganza Sétze zu bilden, witzige
Einfdlle festzuhalten und noch nach
Wochen dariiber zu lachen.

Denken: Das komplette Text-

m fiir Kinder wird durch die
gral Umsstzung besonders
lebendig. Fantasie undg'(rea!ivilét
werden angeregt, Kombinationsgabe

fordert und fast unmerklich auch
%airumﬁhigkaﬂ und Sprachschatz
erweaitert.
Ab 8 Jahren
53211-8 Diskette tiir Commodore 64

Die Spiirnasen

ne verzwickte
um das ritselhafte Haus

vgeschichte

Ein Poltergeist treibt sein Unwesen.
Wer will die Familie aus dem alten
Haus vertreiben?

Spielen: Detektiv ist der Spieler.

Er bewertet die Meldungen, der
Computer liefert die Fakten und sorgt
fir Spannung dber Tage, Wochen . ..

Denken: Ohne Kombinationsgabe,
logisches Denken und icktas
Handeln ist der Fall nicht zu l6sen.
Man lemnt Fakten zu ordnen und sie
richtig einzuschétzen,

Ab 10 Jahren und fir die ganze
Familie
53212-6 Diskette fiir Commodore 64

Geheimarchiv

Streng geheim

Mein persénliches Archiv

Die hiichst private AdreB-Kartei mit
Anmerkungen, das Sammelverzeich-
nis mit allen Daten: Keiner hat Zugang
2u dieser Liste mit Merkenswertem.

Splelen: Spielerisch begreifen Kinder
die Vorzilge des Computers, denn mit
diesem Programm macht es Spah,
zu ordnen und zu verdndern, festzu-
halten, was man sonst vergift und es
abzurufen, wenn man es braucht.

Denken: Das erste Kinderprogramm,
das durch vorgegebene Strukiuren
Wegweiser ist, um mit Daten richtig
umzugehen. Mit eigenen Befehlen
lernt das Kind selbsttatig seine per-
sonliche AdreBkarte zu erstellen und
wird unmerklich zu einer ordnenden
Denkweise gefihr.

Ab 9 Jahran
53213-4 Diskette fiir Commodore 64

bietet jetzt Spiel- und Lern-
Programme fiir Home-Computer
an. Die Zusammenarbeit mit fiihrenden Computer-Spezialisten,
Padagogen und Kinderpsychologen ist Garantie fiir gute
Qualitdt und kindgerechten Lernspaf

...damit Denken ins Spiel kommt.

Bilderregen
Ein Tastenzauber um Buchstaben
und Zahlen

Zunachst regnet es Bilder. Wer weifl
nicht, daB der Apfel mit A beginnt?
Dann geht es um das ganze Wort.

Splelen: Eine pfiffige Melodie und die
hubsch gestalteten Symbole reizen
zum Ausprobieren und immer wieder
Spielen. Drei aufeinaner aufbauenda
Spiele, die SpaB machen.

Denken: Das erste Buchstaben- und
Zahlen-Lernprogramm ohne Zeitdruck
und chne erhobenan Zeigefinger.
Kinder lernen unmeridich, visuell
ginzuordnen, grafisch gestaliete
Symbole zu erkennen, Zahlen als
Computer-Kommandos zu begreifen
und richtig zu reagieren.

¥on 5 bis 9 Jahren

53514-1 Steckmodul fir Atari
400/800/600 XL/800 XL

53214-2 Steckmodul fiir Commodore 64




Test

Enorm in Form

findet man DO-LOOPS-Schleifen
genauso wie die Befehlsfolgen
IF.THEN..ELSE und WHILE..UN-
TIL. Beim Auflisten werden solche
Schieifen iibrigens automatisch um
zwel Felder eingeriickt ausgege-
ben. Die Ubersicht bleibt immer ge-
wahrt. Aufrufe von Prozeduren sind
genauso problemlos moglich wie
die von Maschinenprogramm-Rou-
tinen, Die Rechengenauigkeit des
Basic-Interpreters soll zehn Stellen
betragen. Leider lag unserem Com-
puter noch nicht der endgiiltige In-
terpreter bei. Alle Aussagen iiber
das Basic stammen vom Hersteller
und konnten noch nicht iiberpriift
werden.

Der reichhaltige Befehlssatz des

Basic unterstiitzt die Grafik des En-
terprise genauso wie den Soundge-
nerator. Eine Vielzahl von mathema-
tischen Funktionen rundet den gu-
ten Eindruck positiv ab, Bei der Pro-
grammeingabe fiel ferner ange-
nehm auf, daf Bildschirmzeilen, die
einmal oben aus dem Blickfeld her-
ausgeschoben wurden, durch
Hochriicken mit dem Cursor wieder
zuriickgeholt werden.

Im ROM sind 14 KByte fiir das Be-
triebssystem reserviert. Mit ihm
werden der bis zu knapp 4 MByte
groBe Speicherplatz und die Erwei-
terungen verwaltet. An den schon
oben erwdhnten Datenbus werden
die spater erhéltlichen Erweiterun-
gen — von Diskettenlaufwerken bis
hin zu Sprachsynthesizern — ange-
schlossen. Mit der Diskettenstation
soll der neue Computer aus Eng-
land CP/M-fahig werden. AuBer-
dem laBt sich ein Netzwerk mit biszu
32 Computern realisieren.

In England wird der Enterprise-

30 s,

Computer mit umfangreicher Soft-
ware angeboten. Strategie- und
Arcade-Spiele, Adventures, Educa-
tion und Business, das sind hier die
Stichworte. Ein Erfolg in Deutsch-
land wird auch davon abhangen in
wieweit das Softwareangebot an
den hiesigen Markt angepaRt wird.

Die hervorragende Technik des
Enterprise, sein gutes Basic und
nicht zuletzt sein gutes Aussehen,
machen den Computer zu einem in-
teressanten Gerdt. Negativ bleibt

Der erste Prototyp des
Enterprise-Computers wurde be-

reits zur HannoverMesse im

Mars dissas Jahras vergehithe
Damals muBten noch wichtige
Bauteile, so zum Beispiel der
Video-Chip, simuliert werden.
Die Realisierung der ICs lieB
dann auch langer als geplant auf
sich warten.

Zur Londoner Computer Show
im September, konnten dann
endlich die ersten Geréate der Se-
rienfertigung ausgeliefert wer-
den, Die Nachfrage war so groB,
dah die nach Deutschland zuge-
sagten Gerdte nicht versandi
wurden. So war es auch uns nicht
moglich, einen ausfiihrlichensLa-
borteste vorzunehmen, wie es ei-
gentlich geplant und auch ange-
kiindigt war. Wir muBten uns mit
einer Vorabversion des neuen
Computers begniigen.

Das uns vorliegende Gerét ver-
fligte noch nicht liber einen funk-
tionsfahigen Video-Chip, auch
der Basic-Interpreter entsprach

Steckerleiste an der Riickseite: gut ausgestattet

anzumerken, daB die Schnitistellen
nicht mit Standardsteckverbindun-
gen versehen wurden. Hier ist der
Individualismus doch zu weit getrie-
ben worden. Aber mit einem Preis
von zirka 1200 Mark erhalt man eine
Crundeinheit, deren Ausbaumdg-
lichkeiten nahezu jeden individuel-
len Wunsch erfiillen kénnen. Und
vergessen darf man nicht die wirk-
lich guten Grafik- und Soundfshig-
keiten.

(hg)

nicht der endgiiltigen Version.
Bei Daten, wie Basic und Grafik-

Fahigkeiten muBten wir uns auf

dia Anaaben des Herstellers —

beziehungsweise deutschen Im-

porteurs — verlassen. In einer un-

serer nachsten Ausgaben wer-

den wir berichten, ob die Ver-

3prechungen wirklich erfiillt wer-
en.

Taktfrequenz
RAM-Bereich .... 64/128 KByte
(bis auf 3968 KByte erweiterungs-

fahig)
ROM-Bereich ....... 32 KByte
FATDEN -, i it e it i 256

Bildschirmauflésung . . . 672x512
Sound .... 4 Kanile, 8 Oktaven
Tastatur 69 Tasten
Schnittstellen . .. RS 423 (seriell)

parallel

Joystickanschliisse

(ein Joystick eingebaut)

Preis des Grundgeréts . .. zirka
1200 Mark

Ausgabe 11/November 1984




Schreiben und Malen mit dem
Home-Computer — das wird ein Fest!

Zwei Computer-Spiele in einem:

Spielen: Kinder lieben Tempo und
Spannung. Und hier kénnen sie selbst
bestimmen, was auf dem Bildschirm
passieren soll.

Denken: Kinder lamen bildnerisches
Gestalten und das Eingeben von Grafik-
Befehlen in den Home-Computer.

Von 7—-10 Jahren
53002-6 Cassette fiir Commodore
VC20

Gestalten mit dem
ein toller SpaB fir alle Kinder,

Spielen: Kinder werden spielend mit dem
Home-Computer vertraut und alten
selbst einfache Abléufe. z2y

Denken: Kinder lemen das Einiben
bestimmter Computerbefehle; sie ver-
bessemn ihr Konzentrations- und
Erinnerungsvermigen.

Von 5-10 Jahren
53506-0 Steckmodul fiir Atari,
53206-1 Steckmodul fir Commodore 64

Von Ravensburger® gibt es: Spiele, Puzzies, Hobbys, Malen, Kinder- und Jugendbiicher, Sachbiicher, Video- und Computerprogramme.

Neu von Ravensburger:
Home-Computer-Programme

mit der Schildkrite — sie ladt alle
zum Programmieren-Lernen

Spielen: Mit der Schildkréte freunden
sich Kinder richtig an und spiglen mit ihr
stunden-, tage-, wochenlang.

Denken: Der Umgang mit der weltweit
bekannten Kinderprogrammiersprache
Logo ist ein erster spielerischer Schritt
zum ernsthaften Programmieren.

Ab 9 Jahren

53003-4 Cassette fiir Commodore
vC20

53503-6 Cassette fir Atari
400/800/600 XL/800 XL

52203-7 Diskette fir Commodore 64

Wer hilft dem armen Hasen, die
Karotte zu erreichen?

Spielen: Ein lustiges Kinderspiel, bei
dem es auf die Reaktion und Schnellig-
keit ankommt.

Denken: Weil das Kind mit Koordinaten
umgehen lernt, kann es dem Computer
einfache Befshle eingeben.

Von 6—10 Jahren
53204-5 Cassette fir Commodore 64

PR St Gl Sttty

Bruchrechnen lernen.

Spielen: Ein spannendes, ki echtes
Computer-Spiel, bei dem es au
Geschicklichkeit und schnelle Reaktion
ankommit.

Denken: Iﬁn%: lernen, mit Brichen
umzugehen. Home-Computer sagt
sofort, ob das Ergebnis richtig ist. So
macht das Rechnen auch noch Spas.

Ab 7 Jahren und fir die ganze Familie
53507-9 Steckmodul tiir Atari,
53207-X Steckmodul fiir Commodore64

Das Home-Computer-Spiel um Leben
und Uberleben auf einem fremden
Planeten.

: Ein Spiel, an dem alle in der
Familie ihren SpaBl haben werden:
Es geht um richtige Entscheidungen und
Geschicklichkeit.

Denken: Zusammenhénge werden
varstandlich gemacht und EntschiuB-
freude geweckt.

Ab 8 Jahren und fiir die ganze Familie
53508-7 Steckmodul fir Atari,
53208-8 Steckmodul fiir Commodore 64

Die Spiele-Sammlung fiir den
Home-Computer.

Spielen: Abwechslung und Spannung
am Bildschirm. Zuschauen, was der
Home-Computer alles kann, oder selbst
bestimmen, was gespielt wird.

Denken: Kinder lernen Zahlenf
erganzen, Farben und Formen erken-
nen, Bilder gestalten, buchstabieren
und den Umgang mit der Tastatur.

Von 5—8 Jahren

53505-2 Steckmodul fiir Atari,
53205-3 Steckmodul fiir Commodore 64

Otto Maier Verlag
Abt. Computer Software
Postfach 1860
D-7980 Ravensburg
Telex: 732861
Telefon: (07 51) 8 61




Mal Personal-, mal Heimcomputer: AuRer sei-
nen Qualitaten als starker Spieler zeigte der
SVI-728 ein gediegenes MSX-Basic und
CP/M-Talent im Test. Auch sein AuReres
uberzeugt durch solide und durchdachte Ver-

arbeitung. Damit hat er gute Chancen am

Markt.

echizeitig zum Weihnachtsge-

schaft rollt die MSX-Welle auch

indeutschen Landen an. Ab En-
de Oktober soll das neueste Modell
von Spectravideo, der SVI-728, im
Handel sein. Wir haben den Com-
puter zusammen mit der passenden
Diskettenstation SVI-707, einer
CP/M-Diskette und 80-Zeichenkarte
in der Praxis getestet.

Zauberwort MSX: Hinter diesem
Kiirzel verbirgt sich ein Heimcom-
puter-Standard aus Japan, dessen
groBe Starke bei der Kompatibilitat
von Basic und professioneller Soft-
ware liegt. Ausfiihrliche Informatio-
nen zum MSX-Standard im allgemei-
nen finden Sie in dieser Ausgabe in
»Alles liber MSXk«.

Ein Computer fiir alle Falle

Er besitzt eine recht gute Grafik-
auflésung von 256 x 192 Punkten. Alle
verfiigbaren 16 Farben sind ebenso
wie bis zu 32 Sprites gleichzeitigdar-
stellbar, Dank der guten Grafikbe-
fehle des MSX-Basic bietet sich die
Programmierung von eigenen Spie-
len geradezu an.

32 e,
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Der SVI-728 hat ein ansprechen-
des und zweckmaBiges Design. Der
Computer bringt knappe fiinf Pfund
aufdie Waage. Rechtaufwendigaus-

Tastatur mit Zehnerblock

gefallen istdie Schreibmaschinenta-
statur. Dank eines separaten Zeh-
nerblocks hat der SVI 90 sauber ver-
arbeitete Tasten. Zu sanft darf man
aber nicht shackens, ein eher krafti-
ger Anschlag ist angebracht. Ledig-

Ei aufgerﬁumtes innenleben
mn

lich die Lieertaste macht einen etwas
wackligen Eindruck. Neben dem
Zehnerblock, der sich sehr ange-
nehm bei langeren Zahleneingaben
bemerkbar macht, fallen fiinf dop-
pelt belegbare Funktionstasten auf,
die der Anwender auch mit Basic-
Kommandos nach eigenem Wunsch
versehen kann.

Zum Anschluf an ein Fernsehge-
rat liegt ein entsprechendes Kabel
bei Der SVI-728 verfiigt des weite-

Ausgabe |1/November 1984




ren iiber getrennte Audio/Video-
Ausgénge filir einen Monitor. Strom
bekommt er iiber ein Netzteil. Nach
dem Einschalten meldet sich der
Computer mit welBer Schrift auf
dunkelblavem CGrund und verkiin-
det, daB 28 KByte im Basic frei ver-
fiigbar sind. Am unteren Bildschirm-
rand steht als Gedachtnisstiitze die
derzeitige Belegung der Funktions-
tasten. Diese Zeile 1Rt sich mit
»KEYOFF«auch loschen.

Ausgabe 11/November 1584

Dank des leistungsstarken MSX-
Basic, das dem Standard voll und
ganz entspricht, 14t sich mit den 28
KByte einiges anfangen. Als preis-
werter Datenspeicher bietet sich je-
der handelsiibliche Kassettenrecor-
der an, der an den ebenfalls MSX-
typischen DIN-AnschluP des SVI an-
geschlossen wird. Fiir Drucker steht
eine Centronics-Schnittstelle zur
Verfiigung und Spielernaturen freu-
en sich iber zwel neunpolige

Joystick-Buchsen, an die sich die
meisten Regler (zum Beispiel die
von Atari und Commodore) pro-
blemlos anstopseln lassen. Am
Expansion-Port 14Rt sich auBerdem
die Diskettenstation SV-707 bequem
ankoppeln, ohne daB irgendwelche
Interfaces notwendig wiren. Bei
den Disketten hért die MSX-
Kompatibilitdt iibrigens auf Beim
SVI-728 setzt man auf das weit ver-
breitete 5 Y%-Zoll-Format,




Test

etme:h ein Cmch-}hisga.ng fur
das Videokabel des Monitors. Zu
quter Letzt muB die CP/M-Diskette
gebootet werden, dann ist der
'SVI-728 CP/M-fahig mit 80 Zeichen
pro Zeile und allem was dazugehért.

CPU Z80A

Takt-

frequenz 3,58 MHz

Speicher RAM: 64 KByte
+ 16 KByte fiir Grafik
ROM: 32 KByte

Abmes-

sungen 40x2lx7cm

Preis 998 Mark

‘Einige Daten zum SVI-728...

Format 8§ ¥%-Zoll-Disketten
Double sided,
double density
40 Tracks pro Seite
17 Sektoren pro Track
256 Bytes pro Sekior

Kapazitat 326 KByte

Abmes-

sungen 16x24x6cm

Preis ca. 1000 Mark
(inklusive CP/M- und
MSX-DOS-Diskette)

...und zur Diskettenstation SVI-707

34 R,

Kaum hat sich der
erste MSX-Computer
in unsere
Breitengrade verirrt,
gibt es die ersten
Spiele auf Cartridge.
Und nicht nur
»Hyper Olympics«
liefert beste
Unterhaltung in
Spielhallen-Qualitit.
Auch beim Pinguin
lief der Joystick
heiR.

Spielen mit einem MSX-

Computer ist ein ebenso unter-
haltsames wie bequemes Vergnii-
gen. Das einheitliche Format dieser
ROM-Kassetten garantiert die Aus-
tauschbarkeit unter allen Geratety-
pen. Auferdem ist weder ein Kas-
settenrecorder noch eine Disketten-
station notwendig, um ein Cartridge
zum Laufen zu bringen. Man steckt
es in den Schacht, wirft den Compu-
ter an und ab geht die Post.

Ein langerwarteter Spielhallen-
Bestseller ist sHyper Olympicse. Lei-
der verteilte die Herstellerfirma die
acht Leichtathletik-Disziplinen auf
zwel verschiedene Cartridges. Das
hat im Preis unangenehme Konse-
quenzen fiir den Anwender. Davon
abgesehen, bekommt man ein ra-
santes Sportspiel fiir seinen Compu-
ter. Einer oder zwei Spieler kdmpfen
um olympische Ehren und Punkte

nas Cartridge macht's mdéglich:

Ausgabe 11/November 1984




Bei jeder Disziplin — vom Hoch-
sprung bis zum Hammerwerfen —
muB eine bestimmte Mindestlei-
stung erreicht werden, damit man
sich fiir die néchste von vier Sportar-
ten pro Cartridge qualifiziert. Durch
Joystick-Kurbeln macht man Tempo,
Feuerknopfchen driicken bewirkt
einen Sprung. Je linger gedriickt
wird, desto steiler ist der Absprung-

Sport mit dem Joystick

winkel. Ganz Unentwegte kénnen
auch mit der Tastatur spielen, die
bei diesem kréfteraubenden Spiel
ebenso wie der Joystick, einiges aus-
zuhalten hat. »Hyper Olympicse ist
eine gelungene Arkade-Umsetzung
mit sehr guter Grafik und hohem
Spielwitz. Spielernaturen werden
hier ganz schon ins Schwitzen kom-
men,

Ausgabe 11/November 1984

Ein Vergniigen ganz anderer Art
ist das Geschicklichkeitsspiel »Ant-
arctic Adventure«. Ein putziger Pin-
guin wird mittels Joystick oder Tasta-
tur durch die Antarktis gesteuert,
Der kilometerfressende Vogel muf
innerhalb eines bestimmten Zeitli-
mits eine Expeditionsbasis errei-
chen. Ist er zu langsam, heit es sTi-
me is out« und der Spieler darf sich
kraftig &rgern. Zur Komplizierung
der Ereignisse tragen einige See-
hunde und Eislécher bei. Kollidiert
unser Pinguin mit einem solchen
Hindernis, biiBt er kostbare Sekun-
den in seinem Wettlauf gegen die
Zeit ein. Und fiir Bonuspunkte sor-
gen Fische (schmackhaft) und Fahn-
chen. Ein sehr liebenswertes Spiel
mit ausgezeichneter Grafik, das
trotz oder gerade wegen seiner Un-
kompliziertheit auBerordentlich fes-
selnd ist,

(Heinrich Lenhardt)

Wettbewerb »jugend forschte, Wer

Lust hat, naturwissenschaftliche Zu-
sammenhange zu erkennen, seine
Umwelt genauer unter die Lupe zu
nehmen, wer nicht blind glaubt, was
man ihm erz&hlt, wer selbst experi-
mentieren und eigene Ergebnisse
erhalten mochte, der ist bei sJugend
forschtr an der richtigen Adresse.
Gefragt sind Einfallsreichtum und
Onginalitét,

Beil sJugend forscht« kénnen Mad-
chen und Jungen bis zum Alter von
22 Jahren mitmachen, ganz gleich,
ob Schiilerin oder Student (biszum 1.
Semester), Auszubildender oder
junge Angestellte, Bundeswehran-
gehoriger oder Zivildienstleisten-
der. Wer noch keine 16 Jahre alt ist,
startet in der Wettbewerbssparte
»Schiiller experimentierens. Ge-
forscht werden kann allein oder in
einer Gruppe bis zu drei Teilneh-
mern,

Beim  Wettbewerb  »jugend
forscht« darf das Thema frei gewshit
werden, es muf nur in die Fachge-
biete Biologie, Chemie, Geo- und
Raumwissenschaften, Mathematik/
Informatik, Physik, Technik oder
zum Sonderpreisthema Arbeitswelt
passen. Zusatzlich ausgezeichnet
werden Arbeiten, die im Rahmen
dieser Fachgebiete einen Beitrag
zur Energieeinsparung und zur Ver-
besserung unserer Lebensbedin-
gungen leisten; zum Beispiel in den
Bereichen Arbeitswelt und Umwelt-
schutz.

Anmeldeschluf fiir die 20. Wettbe-
werbsrunde ist der 30. November
1984. Teilnahmebedingungen und In-
formationsmaterial gibt es kostenlos
bei: Stiftung Jugend forscht e V., Not-
kestr. 31, 2000 Hamburg 52,

Zu gewinnen sind Geldpreise, Stu-
dienaufenthalte und -reisen im Werte
von 100000 Mark.

e, 35




Eine ernsthafte Textverarbeitung mit dem Heimcomputer scheitert
meist an der begrenzten Bildschirm-Darstellung. Abhilfe schafft
eine 80-Zeichenkarte, die zusammen mit einem Textverarbeitungs-
programm fur den Commodore 64 angeboten wird und nur

319 Mark kostet.

den sinnvollsten Anwendungs-

gebieten eines Computers.
Tippfehler sind nicht weiter tra-
gisch, weil problemlos korrigierbar.
Die Schreibmaschine kann einge-
mottet werden. Die meisten Textpro-
gramme im Heimcomputer-Bereich
schlagen sich jedoch mit einem
Ubel herum: Der Zeichendarstel-
lung. Passen auf eine normale DIN
Ad-Seite bis zu 80 Zeichen pro Zeile,
schafftder Heimcomputer in der Re-
gel nicht mehr als 40. Fiir eine iiber-
sichtliche Textverarbeitung muB in
diesem Fall eine Hardware-Erwei-
terung her, die die Bildschirmdar-
stellung hochpéppelt — eine 80-Zei-
chenkarte eben.

80 Zeichen kein Problem

Textverarbeitung gehort wohl zu

Fiir den Commodore 64 gibt es
nun die 80-Zeichenkarte von Roos,
die komplett mit einem Textverar-
beitungsprogramm geliefert wird.

Die 80-Zeichenkarte, der leider
ein schmiickendes und vor allem
schiitzendes Geh&use versagt blieb,
wird sachte in den Expansionport
des selbstverstandlich ausgeschal-
teten Commodore 64 eingefiihrt. Die
Karte beherbergt zwei Anschliisse
filr einen Schwarzweil- und einen
Farbmonitor. Bei letzterem kann es
AnschluBprobleme geben, da nur
ein Farbmonitor mit getrennten Ein-
gangen fiir Luminanz und Chromi-
nanzzu dem Kartchen paf3t, wie zum
Beispiel das Commodore-Modell.
Mit dem Fernsehgerat geht fast gar
nichts. Uberzeugender Grund: Die

Kleine Platine mit groBer Wirkung: Die 80-Zeichenkarte von Roos

h A

80 Zeichen pro Zeile benétigen eine
héhere Auflosung, als die Fernseh-
norm erlaubt. In der Praxis hat sich
sogar gezeigt, daB der Anschluf an
einen SchwarzweiR-Monitor am mei-
sten bringt. Beim Farbmonitor von
Commodore muf3 man bel einigen
Buchstaben schon genauer hinse-
hen. Insbesondere die Grafikzei-
chen leiden unter der nicht gerade
atemberaubenden Auflssung,

Individuelle
Textverarbeitung

Zu den Extras der Karte gehort ei-
ne Uhr, die standig im rechten obe-
ren Bildschirmeck lauft und ohne
groBe Miihen gestellt wird. Ferner
istder Zeilenabstand justierbar (zwi-

---------




Und es geht doch: 80

| Anschlug findet die Karte am Expansionsport

ile mit dem Commodore 64

schen einer und acht Zeilen). Die
oberste Zeile 1aBt sich durch emsi-
ges Knopfchendriicken festlegen.
Die 80-Zeichenkarte benttigt keine
eigene Stromversorgung, sie be-
zieht den »Saft« direkt vom Compu-
ter. Unterm Strich halt die Karte, was
sie verspricht. Einen ordentlichen
Monitor vorausgesetzt, entlockt sie
dem Commodore 64 tatsdchlich 80
lesbare Zeichen pro Zeile.

Die Software — der sTextverarbei-
ter« — wird auf Kassette zusammen
mit der 80-Zeichenkarte geliefert.
Das Programm besteht fast aus-
schlieflich aus Basic und ist nicht ko-
piergeschiitzt.  Erfreulicherweise
lassen sich so Sicherheitskopien zie-
hen und auf Floppy abspeichem,
damit man sich nicht standig mit acht
Minuten Datasette-Ladezeit herum-
argern mubB. Dank der Programmie-
rung in Basic kann man das Pro-
gramm auch leicht &ndem und sich
so eine individuelle Textverarbei-
tung zulegen.

Taschenrechnerfunktion
mit dem »Kalkulator«

AllzugroBe Anforderungen an
das Programm darf man allerdings
nicht stellen. Insbesondere die
recht umstdndliche Handhabung
fallt unangenehm auf. Fiir Formbrie-
fe ist der sTextverarbeiters nicht ge-
eignet. Das Programm beherrscht
folgende Optionen: Cursor-Spriin-
ge zur vorigen, nachsten oder letz-

ten Textseite. Einfiigen von Zeichen
mit »SHIFT INST/DELs, geloscht
wird mit der INST/DELTaste. Gro-
Bere Textblocke lassen sich auf ein-
mal eliminieren. Innerhalb eines
Textes kann man auch nach einem
bestimmten Wort suchen. Das Auf-
filllen und Zentrieren von Zeilen ist
zwar umstandlich, funktioniert aber.
Der Textverarbeiter kennt auch Ta-
bulatoren. Linker und rechter Rand
sind frei wahlbar. Einzelne Textab-
schnitte konnen auBerdem kopiert
und versetzt werden.

Preiswert und brauchbar

Erfreulich, daB das Programm
durchgehend in Deutsch gehalten
wurde. Eine Extra-Option ist der
sKalkulatore. Hinter diesem Namen
verbirgt sich eine praktische Ta-
schenrechner-Funktion. Der sText-
verarbeiters vertragt sich bei seriel-
lem Anschluf prinzipiell mit allen
Druckem. Bel abweichender Schnitt-
stelle natiirlich nur mit entsprechen-
dem Interface. Unsere Version des
sTextverarbeiterse beherrschte
noch keinen deutschen Zeichensatz.
Laut Angabe des Herstellers wird
dieses Manko jedoch noch beseitigt
werden.

Fiir professionelle Zwecke ist das
Programm wohl kaum geeignet,
doch beim Schreiben im privaten
Rahmen erganzt es sich gut mit der
80-Zeichenkarte. Insgesamt ein Pa-
ket, das sein Geld wert ist. Man soll-
te aber nicht vergessen, daf beider
Anschaffung der Karte auch ein Mo-
nitor mit einkalkuliert werden muB.

(Heinrich Lenhardt)




Best-Nr. MD 228A DM 48—
(Sir. 44,50) J

Eines der neussten und wirkiich
besten Action-Adventures unse-

rer Zeit! Stevem Sie einen Aben-
teurar (mit 21 varsch. Funkfio-
nen, Keyboard) in eine mbrderi-
sche Pyramide. Darin befindat

sich das SRQENUMWOROMND

JIDOL', das schon fir vieke den
Tod bedeutete, Finden Sie sich
zurechl, und ... vor alism finden

Sie den Schatz.
Best-Nr. MD 224A DM 48-—°
|Sir. 44,50)

chand vecindem. Ab 12 Jafwen

sl Fliegen S zu deren Quelie:
4 resige Britersien! Bavor Sie
Jedoch de darin befindichen Eier
vernichten kinnen, missen Sie

T

|__MD = Diskette A = Commodone 64

das Spwel
| Best-Me MK 123A DM 34,90"
{5k 32,6500

sidionsschoele
10 Jahwen.
Best-Hr. MK 212A DM 34.80"

|

R

Explorer :
—— Steigen Sie mit ,Explorer in die
Welt der Madizin

MK = Kassette C = Appée Il (+.ce) ]

8013 Haar, Tel. (089) 4613-220
Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstr. 14,
| CH-6300 Zug, Tel. 042:223155/56

in guten Buchhandiungen, Computershops und
Fachabteilungen der Kaufhduser.

— Soliten Sie diese Programme im Handel nicht
erhaiten kdnnen, so benutzen Sie bitte

die Bestellkarte im Heft

_°M.MWW
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Hardware

2 EPRINT

Der Metallpa-
pier-Drucker von
Sinclair wird
nicht mehr pro-
duziert. Schon
deshalb soliten
Sie lhr Gerat be-

billigste und kompakteste

Drucker fiir Sinclair-Computer.
Sein Schriftbild ist vertrdaglich«, aber
die Ersatz-Papierrollen sind nicht
ganz billig. Dafiir 1duft er aber ochne
Unterschied mit dem ZX81 und dem
Spectrum (ist also ideal fiir Sinclair-
Umsteiger), braucht keine spezielle
Steuer-Software und kann Grafik mit
einer Aufldsung von 256 x 192 Punk-
ten wiedergeben.

Die Lebensdauer des »Gerat-
chensu ist begrenzt. Wie so oft bei
Produkten aus dem Hause Sinclair
steht die Materialverwendung be-
ziehungsweise -verarbeitung weit
hinter der Genialitét der Idee zu-
riick. Man sollte deshalb, um langer
SpaB an dem Printer zu haben, eini-
ge Tips und Tricks beachten und —
selbstverstandlich nach Ablauf der
Garantiezeit — einige Inspektionen
selbst vornehmen. Mit dieser Pflege
14Rt sich die Lebensdauer betracht-
lich verldangern.

Das Printer-Handbuch warnt zwar
ausdriicklich vor dem Offnen des
Cerats. Wer jedoch keine zwei lin-
ken Hande und ein wenig Erfahrung
im Umgang mit Hardware hat, kann
die beschriebenen Inspektionen re-
gelmaRig durchfithren. AuBerdem
bringen wir ein paar Tips, wie man
Arger mit dem Drucker aus dem
Weg geht.

Kurz zur Funktionsweise des ZX-
Druckers; Zwei Nadeln rasen ab-
wechselnd iiber das Metallpapier
(Geschwindigkeit ca 1,2 km/h!) und
erzeugen dhnlich dem Kathoden-
strahl beim Monitor pro Druckzeile
acht Linien. Wo ein Punkt gesetzt
werden soll, wird die diinne Alumi-
nium-Oberflache des Metallpapiers
weggebrannt. Der Aufbau der Zei-
chen ist mit 8 x 8 Punkten festgelegt,
bei 32 Zeichen pro Druckzeile er-

n er ZX-Printer ist immer noch der

Ausgabe 11/November 1984

ERVIiC

gibt sich somit eine horizontale Auf-
16sung von 256 Punkten. Um Verzé-
gerungen zwischen zwei Zeilen zu
vermeiden, werden zwei Nadeln
verwendet. Sie sind auf einem End-
losband so angeordnet, daf eine
Nadel gerade am Zeilenanfang
steht, wenn die andere eine Zeile
beendet hat.

Dieses Funktionsprinzip und eine
diirftige Papierhalterung, bezie-
hungsweise -fiihrung haben beim
ZX-Printer im wesentlichen folgen-
de Storungen zur Folge:

1. Stérungen beim Papiervor-
schub. Aus einer Druckzeile wird
eine unleserliche Linie.

2. Unsauberkeiten im Druckbild.
Einzelne Linien sind vor oder zu-
riickgesetzt, die Zeichen sind ins-
gesamt nicht einwand{rei aufge-
baut.

3. Zu hohes Arbeitsgerdusch.

So kann man die meisten Stérun-
gen beheben: Als erstes wird nur
die Bodenplatte abmontiert. Man
16st die Papierhalterung, dreht den
Drucker um und 16st die Schrauben
A und B (Bild 1). An den beiden
GummifiiBchen hebt man nun die
Platte an. Ganz 4Bt sie sich nicht
vom Gehiuse 16sen, weil sich auf ihr
eine Fotozelle befindet, die iiber
zwei Leitungen an die Platine im Ge-
hduse angeschlossen ist. Die Foto-
zelle dient der Druck-Synchronisa-
tion und darf auf keinen Fall bescha-
digt werden.

Ist die Bodenplatte aufgeklappt,
sieht man auBer der Fotozelle im Ge-
hause die Synchronscheibe mit ih-
rem Antriebsrad, die Unterseite der
Platine, auf der Bodenplatte drei La-
ger fiir die Antriebswellen, die
Synchronscheibe (Bild 2) und —
wahrscheinlich iiberall eine Menge
Metallstaub, Den entfernt man nun
sorgfaltig mit dem Reinigungspin-

T
0
0
n

sonders pflegen.
Hier ein paar
Tips zur War-
tung, die das
Drucker-Leben
verlangern.

sel. Auch die Synchronscheibe muB
gereinigt werden, da Staubreste
hier direkt zu Unsauberkeiten im
Druckbild fithren. Die Lamellen
sind von innen nach aufen zu reini-
gen, keinesfalls in Drehrichtung.
Wenn man sie beschadigt, kann
man den Drucker abschreiben.

Hat man alles griindlich gesdu-
bert, kann man etwas gegen das
hohe Arbeitsgerausch tun: Spuren
von Graphit oder Talkum (Kein Ol!)
in den drei Lagern sorgen fiir rei-
bungsarmen Lauf der Wellen und
vermindern den Larm betrdchtlich.
Schlieflich wird die Bodenplatte
wieder montiert. Hierbei ist pein-
lichst darauf zu achten, daB alle drei
Wellen in ihren Lagern sitzen. Ein
kleiner Funktionstest wird zeigen,
ob der Drucker diesen ersten Teil
der Inspektion unbeschadet uber-
standen hat.

Stérungen beim Papiervorschub
haben meist zwei Ursachen: Bei lan-
gerem Stillstand des Druckers bil-
det sich an der Transportwalze ein
Knick im Metallpapier. Dieser Knick
verzogert, wenn er durch den
Druckschlitz hindurchtransportiert
wird, den Vorschub. Man sollte sich
deshalb angewthnen, den Papier-
rollen-Halter zu 16sen, wenn langere
Zeit nichts zu drucken oder das Sy-
stem insgesamt abgeschaltet ist.

Zweites Problem sind die beiden
Stépsel, die zur Halterung in die Pa-
pierrolle gesteckt werden, und die
Rolle beim Papiervorschub fithren
sollen. Sie verkanten sich gerne in
ihren Lagern, wodurch das Papier
ruckartig stehenbleibt. Abhilfe
schafft hier eine Verbindungsstan-
ge, die zirka 90 mm lang und 7 bis 8
mm dick sein sollte. Sie kann, inner-
halb der Papprolle, auf die das Pa-
pier gewickelt ist, die beiden Stop-
sel miteinander verbinden und ver-
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Bild 1. Unterseite des Druckers mit den
Schrauben (je zwei) A, Bund C
— Achslager E—
Fotozelle
Pe %
Platinenunterseite Synchronscheibe
mit Antrieb

Bild 2. Unterseite gedffnet

hindert das Verkanten in den La-
gern zuverldssig.

Bestehen jetzt immer noch Unsau-
berkeiten im Druckbild und ein zu
hohes Arbeitsgerdusch, dann hat
dies ermnsthaftere Ursachen. Jetzt
sind tiefere Eingriffe in das Gerat
nétig. Vorher bitte unbedingt noch-
mals iiberpriifen, ob die Garantie
abgelaufen ist oder nicht. Bekannt-
lich erléschen alle Anspriiche
durch Eingriffe in das Gerét.

An Werkzeug werden bendtigt:
ein Kreuzschlitz-Schraubenzieher,
eine Pinzette, ein Reinigungspinsel,
etwas Graphit oder Talkum und eine
Arbeitsunterlage. Es handelt sich,
zumindest beim ersten Mal, namlich
um kein »sauberes« Geschaft,

Zum Entfernen des Gehauseober-
teils miissen zunéchst die Schrau-

ben A und C gelést werden. Danach
stellt man den Drucker aufrecht vor
sich hin, mit dem Papiervorschub-
Knopf nach links. Das Oberteil des
Gehauses 148t sich nun leicht anhe-
ben (Bild 3). Das Gehause teilt sich
genau entlang der Linie, die die Na-
deln beim Drucken durchlaufen
(Druckschlitz). In der Mitte dieser Li-
nie wird beim Anheben des Ober-
teils eine Klemme sichtbar, die erst
geldst werden muf, bevor sich das
Oberteil ganz abheben laft. Hier
verwendet man am besten die Pin-
zette oder einen flachen Schrauben-
zieher. Beim Abheben des Gehdu-
se-Oberteils fallt auBerdem der
Papiervorschub-Schalter aus seiner
Halterung. Beides wird uns beim
spateren Zusammenbau einige
sKniffeligkeiten« bereiten.

Ist das Oberteil entfernt (Bild 4),
sdubert man alle zuganglichen Stel-
len vom Metallstaub. Besonders zu
beachten sind hierbei die Stellen
unmittelbar hinter den beiden Na-
deln auf dem Endlosband, die In-
nenseiten entlang des Druckschlit-
zes im Gehiuseober- und unterteil,
die Stellen links und rechts des
Druckschlitzes und die gesamite
Laufbahn der Nadeln auf der Innen-
seite des Oberteils. Wer es sich zu-
traut, kann auch das Endlosband ab-
nehmen und separat reinigen.

Nach abgeschlossener Reinigung
diirfen auch hier alle zugénglichen
Zahnrader und Lager mit einem
Schmiermittel versorgt werden.
Aber keinesfalls Ol oder Fett ver-
wenden, es wiirde sich dem Metall-
staub vermengen und in kilirzester
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Papiervorschubknopf
Bild 3. Drucker-Oberteil halb gedffnet
‘ Drucknadeln L
Antriebsmotor
Papiervorschubschalter
Papiervorschubknopf Klemme (geldst)

Bild 4. Drucker vollstandig gedfinet

Zeit eine klebrige Masse bilden.
Wichtig ist auch, daB kein Schmier-
mittel auf die Andruckwalze fiir den
Papiervorschub gelangt. AuBerdem
diirfen keine chemischen Reini-
gungsmittel verwendet werden.
Nun erfolgt der Zusammenbau.
Wer sich genau an die hier be-
schriebene Reihenfolge halt, kann
nichts falsch machen. Zunédchst wird
das Band mit den beiden Nadeln so
gedreht, daB die Nadeln links und
rechts aufen stehen. Dann steckt
man den Papiervorschub-Knopf
senkrecht auf seinen Schalter und
senkt das Gehduse-Obertell soweit
herab, daB durch den Druckschlitz
hindurch die zuvor geldste Klemme
wieder festgesteckt werden kann.
Dies erfordert eine sichere Hand.
Man sollte auf keinen Fall Gewalt an-
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wenden. Die Steckverbindung muf3
fest und sicher sitzen, denn der
Drucker stellt augenblicklich die
Arbeit ein, wenn sich die Klemme
16st.

Sitzt die Klemme sicher, ist auf
zwel Dinge gleichzeitig zu achien:
Die Achsen der Bandférderung
miissen in die Lager gebracht (8hn-
lich beider Montage der Bodenplat-
te) und der Papiervorschubknopf
mub in die Gehduseaussparung ein-
gepabt werden. Dies ist der schwie-
rigste Teil dersUbungs. Man kannes
sich leichter machen, indem man
den Knopf durch die Aussparung
hindurch erst in die richtige Position
bringt und dann die Gehdusetelle
zusammendniickt. In der richtigen
Position rasten sie leicht ein. Auch
die Zuleitung vom Stecker mub ge-

nau in der dafiir vorgesehenen Aus-
sparung liegen. Hier sollte natiirlich
ebenfalls keine Gewalt angewendet
werden. Wenn alles richtig sitzt, las-
sen sich die Teile leicht zusammen-
bauen. Sollte dies nicht der Fall sein,
zerlegt man am besten alles wieder
und beginnt von vorne. Mit einer sol-
chen Inspektion wird die Lebens-
dauer den Verbrauch von zehn bis
15 Papierrollen wohl weit iiber-
schreiten.

Zum SchluB noch ein Tip fiir alle,
die mehrere Erweiterungen an der
Bus-Leiste des ZX8] oder Spectrum
angeschlossen haben und sich iiber
gelegentliche Abstiirze durch *Kon-
takischwierigkelten« argern; ein we-
nig Kontakispray auf die Leisten und
Stecker hilft emfach — aber wir-
kungsvoll. (G. Blatt/mk)

e 4]



Viele Spectrum-Besitzer haben schon
neidisch auf andere Fabrikate geschaut,
die mehr als das magere »BEEP« konnen.
Diese Zeiten sind jetzt endgliltig vorbei.

Der Sound-Generator-Bausatz bietet nun
auch auf dem Spectrum viele Klange.

leitung ist der Sound-IC AY

3-8912 von General Instruments.
Dieser IC ist (richtig angewendet)
ein wahres Klangwunder, denn er
enthilt drei Tongeneratoren, einen
Rauschgenerator, drei Hiillkurven-
generatoren, ein Steuerregister
und, um das MaB voll zu machen,
noch eine 8-Bit-PIO (siehe Bild).

»OUT« machts
maoglich

Ausgangspunkt fiir diese Bauan-

Angesprochen werden die 14 Re-
gister des AY 3-8912 durch den Be-
fehl »OUT 189,n« (n= 0 bis 14 fiir Re-
gister 0 bis 14). Verdeutlicht wird
dies durch die RegisterTabelle. Mit
»OUT 191.n« wird der gewiinschte
Wert n in das vorher angewahite Re-
gister eingeschrieben.

Die OUT-Befehle 189 und 191 wer-
den durch die Gatter a3, a4 und b2
aus dem IORQ und dem WR-Signal
sowie aus den AdreBleitungen Al
und A6 an der Steckerleiste des
Spectrum decodiert.

Als letztes bleibt noch der NF-
Verstarker, aufgebaut aus dem IC
LM 386 und ein paar diskreten Bau-
teilen. Bei diesem IC handelt es sich
um einen 0,5 W-Verstarker fiir niedri-
ge Beiriebsspannungen (in unse-
rem Fall 5 V).

Die Hardware der
Musikbox ist
einfach aber wirkungsvoll

Der Aufbau auf der abgebildeten
Platine sollte dem einigermalen ge-
iibten Bastler keine Schwierigkeiten
bereiten. Es ist jedoch unbedingt
auf saubere Létstellen, richtige Po-
lung der Tantalkondensatoren und
die Vollzahligkeit der Drahtbriicken
zu achten, um den Spectrum nicht in
die ewigen Jagdgriinde zu schicken.

Signalformen

Bei dem Verstarker-IC werden
die Beinchen 7 und 8 nicht ge-
braucht und kdnnen abgekniffen
werden. Die diversen Draht-

briicken auf der Platine sind unbe- |
dingt als erstes einzuléten, da sie §

teilweise unter den ICs liegen. Man
kommt spiter namlich nicht mehr
ran.

das hier vorgeschlagene Gehause.
Das sollte aber anhand der abgebil-

deten MaPRskizze nicht allzu schwer

fallen. Der Kreativitat des Einzelnen
sind hier jedoch keine Grenzen ge-
setzt.

Etwas schwieriger ist schon der §
Einbau der bestiickten Platine in &

Register—Nr. Funktion
0 unteres Byte von O 255 ¢ ‘A
1 oberes Byte von O A RIS R ERA
2 unteres Byte von 0 255 Freduenz Kanal B
3 oberes Byte von 0 15
4 unteres Byte von O 255 B
5 obares . Byld von 0 15 [equenz Kang
6 Rauschgenerator 0O 31 Klang des Rauschgenerators
Steuerregister einelim Bit 0.1,2 sperrt Tonkanal ABC
T
einel im Bit 345 sperrt RauschkanalABC
8 Lautstarke Kanal ‘; O ' bei16 wird der Kanal auf den
9 Lautstarke Kanal 0 15 Hillkurvengenerator geschaltet
10 Lautstarke Kanal C 0 15
11 unteres Byte von 0 255 = alik
12 oberes Byte von O 255 UL
13 Hillkurvenform 0 1b
14 Parallel —Input/Output— Part (P 1/O)
Register und Funktionen
Dezimal Abfall Anstieg Vibrato Halten Kurvenform
0 0 0 X X N
4 0 1 X X el a2
8 i 0 0 0 R e e
9 1 0 ) I R e
10 | 0 I 0
11 ] 0 1 I N
12 | | 0 0 A1 1117
13 | | 0 1 s
14 i I I 0 TSNS
= : ! L ! 1A=l—
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Dieses Listing demonstriert
die Féhigkeiten der Musikbox

Demo=Programm
fuer
Spectrun=-Sound=-Board

van

Hobmeigr
enkhoffsweg 27

BECKUM
Q3514570

ﬂg DDODDNDDDD
n
L=
m
n
~
o
D
o
m
n
®

™ CmmmmMmmmmmm
MODIIITIIIIIII

1 PRINT INK 2;"
o=Programm .
von Ralf H
obmeigr”
q.ﬁﬁgpﬁfﬂTn“T B.G;“ailrhabtn fal

e _Zur rfuequng:™:
PRINT : aHiNT * Sy

6@ PRINT " 1.S0und-Effekt

etle

Losion

tprogramm (Be
ie

Sound=Demn

«Rak
+EXp
Tes

# . PRINT INK 3;AT 18
@;"Bitie Ziffer eingeben.”

EEPHT."UCLCHCH KLang wuensc

ﬂ;r';ic’;“ ru8" THEN PR

¥ ; ENE

SE 0. PRI 9

L=
oK -

E
nTeE
0
0
0
0

CrMmATETm
i 4

. "SOUND -EFFEKT *
189: LET bs=l181
¢ OUT b,248

TO 128: QUT b, (n-B4

S8-n: OUT b,n: NEXT
RAUSE 5@

TO i@: FOR n=90 TO 2
¢ DUT b,n: NEXT n: NEX

7
8:
]
?
)
1

ﬂcg:d+Ganoauﬂma
1ﬁﬁﬁ1ﬂﬂﬂrhﬂxHHﬂH

3
R e e vt e

%Bﬁ: LET b=191
Q a,7: OUT b,254: FOR n=0
TO 258: OUT a,8: OUT Bb,INT (ns/1

]
230 OUT a,@: O b,M: NEXT n
242 OATA 6,13.{?,&15,5,1&.13,
12,59,13,3
@ FOR m=i TO 7: READ ¢: RERD
: QUT b,d: NEXT m

: VER 1; INK 2;R
7313{-&;5}#:{33105" b=19

= : =
18 Eaﬂgzﬁ J%lp?pET=|lﬂ;éalG;l¢;
aég #0R'n=i TO 7: READ &: RERD
£ QUT a,e: OUT b,f: NEXT n
338 PAULE 100
340 GO T
408 REM
401 REM erie IUm

C1-1]

=0
=58

esten:

55 el
= OO0 -JERE G068

o.T 52
DU% a,n: PRI
INT AT (n+1),

n
s TZUrVRCK TIUum

BORvw
—

¢ OUT 18s9,m: O

14: OUT 188.,n: O
n

Dey Ton

| Sollte fiir den einen oder anderen
ma C f Ger Selbstbauergilde die Herstel
! lung der Platine zu schwierig sein,

‘ ’ ! bin ich bereit, diese zum Selbstko-
: le MMSI B stenpreis abzugeben.
. (R. Hobmeier/mk)

_——
TR Ry,

Generator

3x
Tongener.

Verstark.
Kontrolle

g L

Hullkurven—
Generator]

Steuer—
Register

Funktionsgruppen des Sound-Chips AY 3-8912:

1. Der Rauschgenerator, dessen Klang in 32 Stufen (hell bis dunkel) veréndert wer-
den kann

2. Die drei Tongeneratoren, die jeweils 4095 Téne erzeugen, einstellbar durch ein
12-Bit-Wort (8 Bit fein, 4 Bit grob)

3. Das Steuerregister als wichtigster Block. Durch dieses Register wird festgelegt,
welcher Klang am Ausgang erscheint. Einstellbar ist dieses Register durch eine Zahl
von O bis 2565.

4. Die steuerbaren Verstirkerstufen, mit denen die Lautstirke am Ausgang fiir jeden
einzelnen Kanal festgelegt wird (15 Stufen). Gibt man hier eine 16 ein, so wird der
betreffende Kanal auf den Hiillkurvengenerator geschaltet.

5. Der Hiillkurvengenerator, eingestellt durch Register 11 und 12. Mit dieser Stufe
wird die Hiillkurvenfrequenz ausgewdhit. Das geschieht fiir beide Register zusammen
durch ein 16-Bit-Wort, so daR bei der angegebenen Dimensionierung des Clock-
Generators, bestehend aus IC 74LS32, Gatter a1 und a2, eine Frequenz von 0,1 Hz
bis zirka 8 kHz eingestellt werden kann.

6. Das Steuerregister fiir den Hillkurvengenerator.
7. Der parallele Input/Output-Port (PIO), angesprochen durch Register 14, Einstellung

mit 1 bis 255 fiir den Output-Port. Wird hier eine 0 eingegeben, so ist der Port fiir In-
put eingestelit. Mit »PRINT IN 191« kann der Eingangswert aufgelistet werden.

44 ot
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Bei Reparaturen stoRt man immer wieder

auf gleiche Aufbaufehler. Einige Tips erleich-
tern dne Fehlersuche.

Bild 1. MMMNIMWWJMM

keinen Fall durchtrennt werden.

Bild 2. (Platinenoberseite). Die beiden Pfeile (a) weisen auf die Stellung der Kontakte
an den Sockeln hin. Der Pfeil b zeigt auf die Markierung der Widerstandsreihe.
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uerst ist zu beachten, daB fol-
gende Bauteile nicht im Handel
verkauft werden. Bei Beschadi-
gung dieser Teile miissen Sie sich
an den Service wenden: ULA (IC 1),
ROM (IC 2), Modulator, Folientasta-
tur, eventuell keramische Filter. Die
restlichen Bauelemente erhalten Sie
in den Fachgeschéften.

Bevor Sie Ihren Computer mitden
ICs bestiicken, miissen samtliche
Lotarbeiten abgeschlossen sein.
Auch sollten Sie iberpriifen, ob die
Spannungsversorgung von +35 Volt
an jedem IC-Sockel anliegt. Verlauft
dieser Test positiv, kénnen Sie nach
Abstecken der Stromversorgung
die Platine bestiicken. Sind alle not-
wendigen Verbindungen zur Peri-
pherie hergestellt, muB in der lin-
ken, unteren Bildschirmecke der
Cursor erscheinen.

Taucht jetzt das gewiinschte Bild
nicht auf, beginnt die eigentliche
Fehlersuche.

Eine umfangreichere Fehlersu-
che erfordert entsprechende meB-
technische Mittel, die bei den mei-
sten Computerbenutzern natiirlich
nicht vorausgesetzt werden konnen.
Doch hier geht es um haufig auftre-
tende Fehler.

Manchmal bereitet das Einsetzen
der Folientastatur in den Sockel
Schwierigkeiten. Dabei kommt es
nicht selten vor, daB Tastaturan-
schliisse geknickt werden. Mit einer
Schere laft sich der sverknittertes
Bereich leicht abschneiden. Beim
anschlieBenden Zurechtschneiden
der Kontaktstreifen ist darauf zu ach-
ten, nicht zuviel von den sich gegen-
seitig iberlappenden Kunststoff-
streifen abzuschneiden. Sonst sind
unerwiinschte Kontakte zwischen
der Folientastatur und den Wider-
stinden (R18-R26) nicht zu vermei-
den.

Nun vom Schneiden zum Léten.
MehrfiiRige Bauteile, zum Beispiel
RP 2, werden am sichersten mit Hilfe
von Létsaugermn oder zinnaufneh-
menden Sauglitzen ausgeldtet.

Gibt es Kontaktschwierigkeiten
mit der 16-KByte-Erweiterung (flim-
memdes Bildschirmbild), so hilft
meist eine Reinigung der Kontaktlei-
ste an der Platine. Es geniigen ein
sauberer Lappen und etwas Brenn-
spiritus. Als letzte Hilfe bei starker
Verschmutzung kann man sehr fei- -
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Soschicke ich meine Programme ein

haben, die uns ihre Program-

me schicken, kommen wir mit
dem Austesten und Beantworten
kaum noch nach. Natiirlich freuen
wir uns liber die rege Beteiligung
sehr, Andererseits kostet die Bear-
beitung sehr viel Zeit. Ursache ist
nicht selten die ungiinstige Formder
zugesandten Unterlagen.

Sie kénnen dazu beitragen, daB
Ihre eigene und auch andere Pro-
grammeinsendungen schneller be-
arbeitet und beantwortet werden
konnen, wenn Sie die folgenden
Hinweise beherzigen.

Jede Programmeinsendung soll
diese sechs Teile enthalten:

1. Ein Schreiben, aus dem hervor-
geht, auf welchem Computertyp in
welcher Ausbaustufe (Erweiterun-
gen, Speichergréfe und Program-
miersprache, beziehungsweise Be-
triebssystem, nétige Ein- und Ausga-
beperipherie) das Programm lauft,
wer es geschrieben hat und damit
die Rechte daran besitzt und wo-
durch sich gerade dieses Pro-
gramm auszeichnet, Vergessen Sie
iibrigens in Threm Brief [hre Adres-
se nicht. Sollten Sie telefonisch er-
reichbar sein, geben Sie bitte auch
die Telefonmummer an. Sie erspa-
ren uns und sich viel Zeit und
Schreibarbeit bei Riickfragen.

2. AuBerdem benotigen wir eine all-
gemeine Programmbeschreibung,
die (bei Spielen) dem kiinftigen Le-
ser die zugrundeliegende Story,
oder (bei Anwendungsprogram-
men und Utilities) den Sinn des Pro-
gramms erlautert.

3. Ein programmtechnischer Be-
gleittext soll die Eingabe, die Ab-
speicherung und den Ladevorgang,
sowie die Handhabung (zum Bei-
spiel die Belegung von Tasten mit
Programmfunktionen) und eventuel-
le Anderungsméglichkeiten be-
schreiben. Auferdem gehort zu je-
der guten Programmdokumentation
eine Variablenliste und eine nach
Zeilen aufgeschliisselte Tabelle der
Funktionsblécke und Unterpro-
gramme,

Thr Programmlisting muf IThre Mit-
Leser durch eine gute Programm-
beschreibung erst davon iiberzeu-
gen, daB sich das Eintippen lohnt.

Alle diese Texte sollen iibrigens
mit Schreibmaschine geschrieben
bezichungsweise mit einem
Drucker erstellt worden sein. Sie
miissen einen zweizeiligen Zeilen-
abstand besitzen (abwechselnd je

w eil wir sehr viele aktive Leser

eine volle und eine leere Zeile). Da-
bei darf eine Zeile nicht mehr als
40 Zeichen breit sein. Das Manu-
skript soll auBerdem an der rech-
ten Seite einen mindestens 5 cm
breiten Korrekturrand besitzen.
Damit erleichtern Sie uns die Bear-
beitung ganz erheblich. Ubrigens:
Je weniger der Text fiir den Druck
von der Redaktion bearbeitet wer-
den muB, je sdruckreifer« also seine
Form ist, desto eher erfolgt eine Ver-
offentlichung und desto héher ist
das Honorar. Es lohnt sich also
schon, wenn man sich bei der For-
mulierung etwas anstrengt.

4. Der Einsendung soll dariiber hin-
aus ein Programmausdruck auf
weiBem unliniertermn Papier, mit kraf-
tiger Schrift (neues Farbband!) und
ohne nachtrdgliche handschriftli-
che Verbesserungen oder Ergan-
zungen beigefiigt sein. Die Druck-
zeilen miissen auf eine Breite von 40
Zeichen beschrankt sein. Abwei-
chungen mit weniger Zeichen pro
Zeile sind dann moglich, wenn die
Darstellung auf dem Bildschirm
ebenfalls mit weniger Zeichen er-
folgt. Von Ausdrucken kann in Aus-
nahmefillen abgesehen werden,
wenn es sich um Programme fiir ei-
nen der folgenden Computertypen
handelt: Commodore 64, VC20, Ata-
ri (600XL, 800, 800XL) Spectrum
(16/48 KByte), ZX81 (bis 16 KByte),
TI99/4A (TI- und Extended Basic,
32-KByte-Erweiterung), Apple Ile,
MZ-T00.

Ganz wichtig: Jedes Programm
muBf im Programmkopf den Na-
men, die Adresse und, soweit vor-
handen, die Telefonnummer des
Programmanutors enthalten.

Dafiir gibt es zwei gute Griinde.
Die Programme werden bevorzugt
am Abend und an den Wochenen-
den eingetippt. Genau dann — also
aubBerhalb unserer Biirostunden —
treten auch die meisten Schwierig-
keiten mit den Programmen auf. Mit
der Adresse im Programmkopf ha-
ben unsere Leser die Méglichkeit,
sich jederzeit beim zweifellos kom-
petentesten Gesprachspartner,
dem Autor, unmittelbar Rat zu holen.
5. Unbedingt bendtigen wir eine
Kassette oder Diskette mit dem je-
weiligen (vollsténdigen und listfahi-
gen!) Programm. Zur Vorsicht sollte
bei Verwendung einer Kassette das
Programm auf beiden Seiten jewells
zweimal abgespeichert werden. Bit-
te versehen Sie auch den Datentra-
ger mit Threr vollstindigen An-

schrift, dem Programmnamen und
der Angabe des Computertyps. Nur
dann ist sichergestellt, daB er jeder-
zeit dem richtigen Manuskript und

Einsender zugeordnet werden
kann.
6. Hardcopy- und Beispiel-Aus-

drucke, sowie Bildschirmiotos sind
zwar nicht unbedingt nétig, kdnnen
aber die Chancen fiir eine Verof-
fentlichung erhéhen.

Was geschieht bei Ablehnung?
Natiirlich wird das Manuskript zu-
sammen mit allen Begleitmateria-
lien wie zum Beispiel dem Datentra-
ger an den Einsender zuriickge-
sandt, sobald die Redaktion iiber el-
ne Ablehnung endgiiltig entschie-
den hat, oder die Riicksendung aus-
driicklich gewiinscht wird.

Was geschieht bel Annahme? Auf
Grund der Einsendung seizt die Re-
daktion ein prinzipielles Einver-
stindnis des Einsenders mit einer
Veroffentlichung zu den hier erldu-
terten Honorarsatzen voraus, auch
ohne weitergehende Einverstand-
niserklarung. Ausdriickliche Vorbe-
halte und Wiinsche nach vorherigen
Absprachen in schriftlicher Form
(am Besten im Rahmen des Begleit-
schreibens) werden von der Redak-
tion bericksichtigt, soweit sie ihr vor
Drucklegung bekannt werden.

Fiir Listings mit Beschreibung be-
zahlen wir nach erfolgter Veroffentli-
chung eine Pauschale zwischen 100
und 300 Mark, je nach Programm-
qualitat, -Orginalitat und Umfang.
Fiir den Datentrager kommen noch
einmal 30 Mark hinzu.

Artikel, die sich auf Commodore-
Systeme beziehen, senden Sie bitte
zu Hianden Herrn Lenhardt, solche
fiir SinclairSysteme, zu Handen
Herm Kotting. Fiir alle anderen Sy-
steme ist Herr Breuer Ihr Ansprech-
partner. Artikel, die Tests professio-

- neller Software und Spiele betref-

fen, betreut Frau Wangler.

Da wir im Interesse unserer Le-
ser ausschlieBlich an Originalbei-
tragen interessiert sind, sollen Ar-

zeitig anderen Verlagen vorliegen.

Je vollstandiger [hre Einsendung
unseren Empfehlungen entspricht,
desto grofer ist die Chance einer
Verdffentlichung. In jedem Fall er-
fahren solche Einsendungen aber
eine bevorzugte und damit wesent-
lich schnellere Bearbeitung.

(Thre Redaktion)
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einiger Zeit durch die Heim-

computer-Szene. Eshandeltsich
hierbei um einen Standard aus dem
Elektronik-Wunderland Japan, der
auf einer ebenso einfachen wie
iiberzeugenden Idee basiert: Die
Software und teilweise auch die Peri-
pheriegerdte sind untereinander
kompatibel. Der Anwender, der sich
fiir den Kauf eines MSX-Computers
ausdem Hause XY entschlieft, kann
also auch Software des Hauses YZ
auf seinem Cerat zum Laufen brin-
gen. Ein dhnlich paradiesischer Zu-
stand wére es, wenn zum Beispiel
Commodore 64-Programme auf Ata-
1i laufen wiirden und umgekehrt.
Fiir die Softwarehduser ergibt dies
auch einen interessanten Aspekt, da
ein MSX-Programm fiir eine ganze
Palette von Geréten geeignet ist.

Klarer Fall, daR die verschiede-
nen MSX-ComputerTypen neben
der Grundausstattung, die ihnen
der Standard auferlegt, iiber spe-
zielle Fahigkeiten verfiigen, die von
der Steuerung eines Bildplatten-
spielers bis zum Anschluf an eine
Heimorgel reichen. Im ersten Teil
unserer MSX-Serie wollen wir uns
mit der Standardausstattung und
dem MSX-Basic befassen.

Natiirlich miissen die Computer
gewisse Mindestanforderungen in
Sachen Speicherbereich erfiillen.
So muR das RAM mindestens 8 KBy-
te umfassen. In der Praxis sieht es
{ibrigens so aus, daf viele MSX-
Modelle von Haus aus iiber 32 oder
64 KByte RAM verfiigen, Das ROM,
in dem auch der Basic-Interpreter
untergebracht ist, besitzt immer 32
KByte,

Als CPU hat man den Computern
die bewahrte Z80A spendiert. Diese
Zentraleinheit ist unter anderem die
Grundvoraussetzung fiir CP/M-

48 COMPUTER

n as Schlagwort MSX geistert seit

e

Alles iiber MSX

1.Tcj| m—

Endlich ist es soweit:

Die ersten Heimcomputer des
legenddaren MSX-Standards kommen
nach Deutschland. Wir sagen lhnen, was

sich hinter dem Kiirzel MSX verbirgt und wo-
durch sich der neue Standard auszeichnet.

Kompatibilitdt, die eine sehr groBe
Auswahl an bereits vorhandener
Software gestattet. Als Video-Chip
verrichtet der TMS-9918A seine
Dienste. Fiir den guten Ton sorgt der
Soundchip AY-3-8510.

Bleiben wir gleich bei den Grafik-
und Sound-Eigenschaften des MSX-
Standards. Die Zeichendarstellung
am Bildschirm betragt im Basic 24
Zeilen zu je 32 Zeichen, was auch auf
Fernsehgerdten ein gut lesbares
Schriftbild ergibt. Die Grafikaufld-
sung liegt bei 256x192 Punkten. 16
Farben stehen zur Verfiigung, die im
MSX-Basic alle gleichzeitig auf den
Bildschirm gebracht werden koén-
nen. Sprites sind auch moglich, so
daB die grafische Ausstattung kaum
Wiinsche offen 148t. Musik in
Synthesizer-Qualitat ist in den Com-
putern natiirlich ebenfalls drin. So
umfaRt das Tonspektrum acht Okta-
ven, die auf drei Kanélen zum Klin-
gen gebracht werden.

Anschluf kénnen MSX-Computer
natiirlich auch finden. Fiir Farbfern-
sehgerit und Monitor gibt es je ei-
nen separaten Ausgang. Der An-
schluf eines Kassettenrecorders er-
folgt {iber eine achtpolige DIN-
Buchse. Ein entsprechendes Ver-
bindungskabel vorausgesetzt, 1805t
sich also jeder handelsiibliche Re-
corder als Speichermedium fiir
MSX-Computer einsetzen. Zum
Standard gehort auch der Slot fiir
Cartridges (Kassetten mit einem
ROM-Speicher, der feste Program-
me enthalt), von denen einige Mo-
delle iibrigens gleich zwei besitzen.

Bomben Basic

Einer der groRen Vorteile liegt im
sekundenschnellen Laden (Cartrid-
ge rein, Computer ein, fertig). Des
weiteren gibt es noch einen An-

schluf fiir »General Purpose«, an
den Diskettenlaufwerke, Modems
und andere Peripheriegerate ange-
koppelt werden.

Der MSX-Standard ware natiirlich
kein richtiger Standard, wenn das
Basic der einzelnen Gerdte nicht
identisch ware. Das von Microsoft
entwickelte MSX-Basic bietet viele
gédngige Befehle, aber auch eine
ganze Reihe von Raffinessen, von
denen andere Basic-Dialekte nur
traumen konnen.

Eine Programmzeile darf maximal
255 Zeichen enthalten. Der Bereich
der giiltigen Zeilennummern er-
streckt sich von 0 bis 65529. Bei den
numerischen Konstanten unter-
scheidet man zwischen denen mit
einfacher (auf sechs Stellen genau)
und doppelter Genauigkeit (auf 14
Stellen genau). Wenn nicht gerade
eine Exponential-Berechnung im
Spiel ist, wird von Haus aus mit 14
Stellen gerechnet,

Eine nihere Betrachtung gebiihrt
den Editier-Fahigkeiten. Zum Stan-
dard gehéren das Loschen und Ein-
filgen von Zeichen und ganzen Zei-
len, was durch vier separate und
sinnvell angelegte Cursortasten er-
leichtert wird. Uber die CTRL-Taste
lassen sich dem »Full Screen Editor«
einige Spezialititen entlocken. Der
Cursor springt automatisch zum Be-
ginn des vorherigen oder néchsten
Worts. Auf CTRL-N hin hiipft er zum
Zeilenende, CTRL-U 16scht eine Zei-
le auf einen Schlag und CTRL-I be-
fordert den Cursor zum ndchsten
Tabulator-Rand.

MSX-Computer verfligen immer
iiber fiinf doppelt belegbare Funk-
tionstasten, die nach Einschalten
des Gerétes mit folgenden Behlen
belegt sind: COLOR, AUTO, GOTO,
LIST RUN, »COLOR 154,7« »CLO-
AD'%, CONT, sLIST« und CLS/RUN.
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Die Funktionstasten koénnen aber
auch mit Basic-Befehlen nach eige-
nem Wunsch belegt werden.

Nun ist es an der Zeit, einen ge-
nauen Blick auf die Befehle des
MSX-Basic zu werfen, wobei wir auf
eine Beschreibung der Standard-
Befehle wie zum Beispiel PRINT,
GOTO oder DATA verzichtet haben.
Uns geht esum die herausragenden
Besonderheiten.

AUTO ist ein Befehl zur automati-
schen Zeilennumerierung in Basic-
Programmen. Der Anwender legt
mit ihm fest, ab welcher Zeilennum-
mer und in welcher Schrittweite die
automatische Numerierung erfol-
gen soll. LLIST ist der richtige Be-
fehl, um ein Listing auf einen
Drucker auszugeben.

Gute Grafikauflosung

Eine weitere Hilfestellung ist RE-
NUM, um ein bestehendes Listing
neu zu numerieren. Die Schrittweite
ist natiirlich auch wahlbar, TRON
und TROFF helfen bei der Suche
nach Programmfehlern. Setzt man in
einer Zeile TRON, werden wéhrend
des Programmablaufs samtliche
Zeilennummern angezeigt. Tritt an
einer Stelle ein Fehler auf, sieht man
auf einen Blick, welche Programm-
zeile dafiir verantwortlich ist.
TROFF schlieBlich bestimmt die Zei-
le, ab der TRON wieder aufgeho-
ben wird.

Mit DEFINT 148t sich eine Varia-
ble als IntegerVariable definieren,
wodurch man Speicherplatz einspa-
ren kann und das Programm schnel-
ler verarbeitet wird, DEFSTR be-
sorgt die Definierung einer String-
variablen, Mit DEFSNG und DEFDB
14At sich festlegen, ob mit einfacher
oder doppelter Cenauigkeit ge-
rechnet wird. DEF FN wird ange-
wandt um eine Funktion zu definie-
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ren und zu benennen. Mit DEF USR
wird die Startadresse einer
Maschinencode-Routine mit einer
Zahl zwischen 0 und 9 festgelegt.

Bestehende Feldvariable lassen
sich mit ERASE l6schen. Der Befehl
ERROR erlaubt es, samtliche Fehler-
meldungen abzufragen. Dariiber
hinaus kann man eigene neue Feh-
lermeldungen definieren. Die Be-
fehle IF THEN und IF GOTO werden
bei MSX-Basic durch den Zusatz EL-
SE ergénzt. Wird die Bedingung, die
in der [F-Zeile gestellt wird, nicht er-
filllt, fahrt das Programm mit dem
Befehl fort, der nach ELSE angege-
ben ist, Vorteil: Man spart sich eine
zweite THEN/GOTO-Zeile. LINE IN-
PUT erlaubt es, eine ganze Zeile
komplett mit Komma als einen String
einzulesen (im Gegensatz zu INPUT,
bei dem Kommata als Trennzeichen
fiir mehrere Daten interpretiert wer-
den). LPRINT sorgt fiir die direkte
Ubertragung von Zeichen auf einen
Drucker.

Besondere Beachtung wverdient
ON ERROR GOTQ. Tritt im Verlauf
eines Programms ein Fehler auf, so
erfolgt ein Sprung zur angegebenen
Zeilennummer. ON ERROR GOTO 0
hingegen unterbricht beim Auftre-
ten eines Fehlers das Basic-
Programm und gibt die entsi)re-
chende Fehlermeldung aus. -
lich funktioniert die Befehlsform ON
GOTO, die bei Erreichen eines be-
stimmten Werts an die entsprechen-
de Stelle im Programm verzweigt.

Der Anwender kann auf ein sehr
ausgefeiltes PRINT USING zugrei-
fen, das sowohl mit Strings als auch
mit Zahlen arbeitet. Zum Beispiel
lassen sich Worter in einem Text
durch String-Variablen ersetzen.
Zahlen formatiert PRINT USING auf
die gewiinschte Anzahl von Stellen
vor und hinter dem Komma und run-

det sie bei der Gelegenheit auch
gleich., Beim RESTORE-Befehl
spricht man eine bestimmte Zeile
an. Ein kleiner Befehl mit groBer
Wirkung ist SWAP, mit dem sich die
Werte zweier Variablen austau-
schen lassen.

Der MSX-Standard verfiigt nicht
nur iiber gute Grafikfahigkeiten, sie
lasssen sich auch im Basic mit einer
ganzen Fiille von speziellen Befeh-
len leicht ansprechen. Man unter-
scheidet zwischen vier Bildschirm-
Modi: Den Text-Modi mit 40x24 und
32x24 Zeichen, dem Modus fiir
hochauflésende Crafik und dem
»Multi Colore-Modus. Uber den Be-
fehl SCREEN 14Bt sich der
Bildschirm-Modus ansteuern. Im
Text-Modus wird die Zahl der Zei-
chen pro Zeile tiber WIDTH ge-
wahlt. CLS léscht den Bildschirm in
allen Modi.

Freude durch Farben

Die Farbwahl fiir Vordergrund,
Hintergrund und Bildschirmrahmen
geschieht tiber COLOR. 16 Farben
stehen zur Auswahl, darunter strans-
parente, das sich vor allem bei der
Arbeit mit Sprites niitzlich macht.
Apropos Sprites; Uber den Befehl
PUT SPRITE werden Sprites Num-
mern, Farben, Bildschirmkoordina-
ten und Muster zugeordnet.

Soweit ein erster Blick auf den
MSX-Standard. Und wer diesen Ar-
tikel bis jetzt durchgestanden hat,
hat vielleicht Appetit auf mehr be-
kommen. In der ndchsten Ausgabe
setzen wir unsere Betrachtung des
MSX-Basic mit den Grafikbefehlen
fort. AuBerdem riskieren wir einen
Blick auf die speziellen Hardware-
Eigenschaften einzelner MSX-Com-
puter und einiges mehr.

(Heinrich Lenhardt)
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REKURSIONEN IN BASIC

Wer Puscal kennt, der schitzt die klare Strukiur

dieserProgrmnme.DodlmdlmBusnmsd!
Listings iibersichtlich gestalten.

denn iiberhaupt, werden Sie

sich sicher fragen. Aber mit et
was Nachdenken ist auch das mog-
lich. Um eine Rekursion in Basic
durchzufithren, muB man zunachst
einmal genau definieren, was eine
Rekursion ist, und was sie leistet.
Das erkldrt man sich am besten an-
hand eines kleinen Beispiels. Wir
wollen versuchen, das Spiel sTiirme
von Hanoi« rekursiv zu programmie-
ren. Bekanntlich geht es bei dem
Spiel darum, einen aus mehreren
verschieden groBen Scheiben be-
stehenden Turm von einem Stapel
auf einen anderen unter Zuhilfenah-
me eines dritten zu bringen. Dabei

H ekursionen in Basic — geht das

Es darf immer nur eine Scheibe
bewegt werden und immer nur eine
Kleinere auf einer groBeren Schei-
be liegen.

Bezeichnen wir die drei Stapel mit
a, bund ¢, dann 148t sich unsere Auf-
gabe so formulieren: Vom Stapel a
soll iiber b der Turm nach c kom-
men. Wollen wir n Scheiben nach
dieser Bedingung schichten, so
miissen wir zundchst {folgende

egungen anstellen:

Haben wir n-1 Scheiben von a
nach b gebracht, konnen wir die

Scheiben auf ¢ legen und danach

die Scheiben n-1 bis 1 aufbauen. Um
die Scheiben n-1 bis 1 von anach b
bringen zu kénnen, mu man zu-

bringen, dann die Scheibe n-1 vona
nach b und darauf n-2 Scheiben von
¢ nach b, Das gleiche wird mit n-3,
n-4, ..., 1 durchgespielt. Eine sich pe-
nodlsch wiederholende Anwei-
sungssequenz beschreibt den Um-
schichtungsprozeB exakt und kor-
rekt. Sie kann direkt auf dem Com-
puter simuliert werden. Das Pro-
gramm »Handie ist in Pascal ge-
schrieben und fiihrt rekursiv den
oben beschriebenen Algorithmus
aus. Es ruft die Prozedur sTurms von
sich aus auf, bisdie Anzahl dernoch
zu bewegenden Scheiben 0 ist. Die
einzelnen Stapel werden in den lo-
kalen Variablen Tl bis T3 gesper-
chert. Damit diirfte das Programm 1
verstandlich sein.

Im Unterschied zu Pascal kenm
Basic keine lokalen Variablen, das
heift die Variablen in Basic sind im
gesamten Programm giiltig. Die Va-
niablen T1 bis T3 sind jedoch lokale
Variablen. Sie werden bei jedem re-
kursiven Aufruf neu belegt. Beim

gelten zwei Bedingungen: néchst n-2 Scheiben von a nach b  Riicksprung in die iibergeordnete
Program Hanoij Program Hofreks:
Var Anzahl:Integer; Var I,N:Integer;

Frocedure TurmiScheiben: Integer)
Procedure Bewege (von,nach:Char);
Begin (# von Bewege #)
Writeln('Scheibe’,Scheiben:3,”
End; (# von Bewege #)
Begin (# von Turm ¥)
If Scheiben*) Then

T1,T2,TSiChar}s

von® , von, "nach”,nach)

Ends

Function Haof (K:
Begin (# von Hof ¥)
If (kE=1) Or
Then Hof:=L
Else Hof:=Hof (K—Hof (K-1))+Hof (K=Hof {K-2))
{# wvon Hof #)

Integer!:Integers;

(K=2)

Begin (# von Then #)
Turm(Scheiben—-1,T1,T3,T2};
Bewege (T1,T2)}
Turm(Scheiben-1,73,7T2,T1}

End (% von Th_en )

Begin (# von Hauptprogramm ¥)
Writeln{’Berachnung Hofrek’l;
Write{'EBis zu welchea Wert?')3
Readlni{Nij
For 1:=1 7o N Do Brite(Hof(I):3)

End: (% von Tura *}
Begin (# von Hauptprogramm %) End. (¥ von Hauptprogramm #)
Writei'Hieviele Scheiben?’};
Readln(Anzahl)§ Programm 1
Turm(Anzahl,"a","b","c") Abdruck mit fraundiicher
End. (# von Hauptprogramm %) Genshmigung von H. Rollle quamm 3

10 DEFINTC-Z:DEFSTRA,B,T

20 M=10:REM OEERE SCHRANKE

20 DIMTL{M), T20(H) , T3 (M)

20 INPUT"Scheibenzahl "jN: IFN>MTHENAD
50 TL{N)="A":T2(H)="B":TS{N}="C": [=N
50 GOSUBSO

70 REM UNTERPROGRAMMAUFRUF

50 END

90 IFI>OTHENI=I-{:T1CII=T1{1+1) s T2(II=TI(1+1): T3{1)=T2(1+1) : GOSURFO: B=T1(I):
B=T2(1):B05UB120: I=1-1: T (1)=T341+1): T2{1I=T2(1+1) s T3{I}=T1 (I+1) : BOSUBTO

100 I=I+#1:RETURN

110 REM REKURSIVE BERECHNUNE

120 PRINT®Scheibe”sI:"von"ifAs"nach”sB
120 RETURN

140 REH ALSGABE

-AP.\P,F!'}-. ®
COMPJTER

50
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Program Hofrek;
Var I,N,Ergebnis:Integer}

Procedure Hof (Var E:lnteger);
Var A,H:Integer;

Bagin (% von Hof #)
If (E=1) Dr (E=2)
Then E:=1
Else Begin {# von Else #)
Az=E-13
Hof (4)
A:=E-A3
Hof (A) 3
H:=8;
Ar=E-2;
Hof (A) 3
A:=E-A3
Hof (&) 3
Hz=ti+Ai
E:=H
End (¥ von Else %)
End3 (# von Hof #)

Begin (# von Hauptprogramm €)
Write{’Hofrek bis™)}
ReadlniN);

For I:=1 To N Do
Begin (# von For #)
Ergebnis:=I}
Hof (Ergebnis) i
Write{Ergebnis:3)
End (# von For #%)
{# von Hauptprogramm #)

Programm 4

End.

Bel unserem Beispiel wurde die
Zdhlvariable I beim Aufruf emie-
drigt und beim Riicksprung erhéht.
Die maximale Stackbelastung ist
gleich der Scheibenzahl.

Andem Beispiel (Programm 2) hat
sich die gesamte Problematik der
Rekursion in Basic gezeigt. Wir ha-
ben bis jetzt eine Prozedur umge-
formt, bel der lediglich eine Varia-

Varniablenriickgabe wird eine Pro-
zedur benutzt (Programm 4).

Nun ist der entscheidende Schritt
zur Realisierung in Basic getan. Wir
kénnen analog zum ersten Beispiel
vorgehen. Durch Arrays simuliert
werden miissen die lokalen Varia-
blen, wobei das »He in unserem Bei-
spiel dazu dient, die Rekursionstiefe
(Wert des Argumenits) zu speichern,

EW OBERE SCHRANKE

10

20

30 DIt Q(H?,E!H],HEH}

4G PRINT"Hofrek"™: INFPUT "Hof
S0 FORJI=1TON

&0 1=J:505UBLI00

70 PRINTE;

B NEXT

7 END

100 If O

110 H

120 I :

130 E(1)=A(I): F(TJ I : k-L
130 H'T‘: =A{I):H=1:1=A(1)
150 E{I}=E{(1)+A(I)

160 E-_ I):1=H

(I}:A(I)=E:RETURN

=i

-A 7} H\ )=H: CQQUEIGQ
:H{1)=H: BOSUB100

Programm 5

=) GOSUBSO
S0 END
70 IFY{BGTHENX=X-R:Y=

80 A=A+A: Y=Y-B: i=)¥-A
F0 RETURH

40 INPUTAS:REM WARTEN

10 FCLS:FBR:FLOLOURS:REM GRAPHIKINITIALISIERUNG
20 A=40:B=10: X=B0:Y=0:6=70

&0 IFYCGTHENPLOTX+A, Y+5TOX, YTOX-A, Y+B: {=X+#: Y=Y+B: A=A/2: GOSLIBS0: REM RECHTER AST
Y+B: A=A/2: GOSUBAO: ¥=Y+E+A: REM LINKER AST

Programm B

Prozedur werden die alten Varia-
blen wieder giiltig. Man kann alsoin
Pascal mit ein und demselben Varia-
blennamen sehr viele Werte spei-
chern. Das haben wir uns beiderre-
kursiven Programmierung zunutze
gemacht. Da dies so in Basic nicht
geht, mu man diese Struktur simu-
lieren. ‘Das geschieht in unserem
Fall am glinstigsten durch Arrays, al-
so indizierte Variablen. Wird das
Unterprogramm  aufgerufen, so
wird eine Zihlvariable erhéht In
diesem indizierten Array-Bereich
kann nun der neue Variablenwert
abgelegt werden. Beim Riicksprung
kommt man natiirlich nur dann an
die vorhergehenden Variablen,
wenn man auch die Zihlvariable
wieder erniedrigt. Ansonsten kann
mandas Programm aus Pascal iiber-
nehmen.

Das vorliegende Programm wur-
de auf dem Colour-Genie geschrie-
ben. Als einzige Rechnerspezifika-

tion ist die Zeile 10 anzusehen. Sie

definiert die Variablen, die mit den
Buchstaben »A«, »Be und #Tx anfan-
gen, als String, alle restlichen als In-
teger.
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bleniibergabe, aber keine -riickga-
be stattgefunden hat. Das Problem
148t sich jedoch ziemlich einfach 16-
sen. Man nimmt entweder eine
Riickzuweisung mit Hilfe des Arrays
vor oder verwendet eine globale Va-
riable. Wir wollen uns nun einem et-
was schwierigeren Gebiet widmen,
den rekursiven Funktionen.

Sehr viele Funktionen werden re-
kursiv defmiert. Es wdre schon,
wenn man auch in Basic Berech-
nung rekursiv vornehmen kénnte
Anhand einer rekursiven Funktion,
der Hofstadter-Funktion, untersu-
chen wir das Problem ndher. Die
Hofstadter-Funktion ist folgender-
maBRen definiert:

HOF@=1 fiir I=1 und I=2
HOFD=HOF (I-HOF(-1))+ HOF(I-
HOF(I-2)) fiir I>2

- Programm 3 zeigt die Funktion in
Pascal

Eine Funktionsstruktur dieser Art
gibt es im Basic nicht. Daher muB
man die Funktion auf eine Prozedur
zuriickfithren. Dies ist relativ ein-
fach moglich. Man zerpfliickt die-
Funktion in ihre Bestandteile und
rechnet sie nacheinander aus. Zur

also eine leicht abgewandelte Funk-
tion hat. Ansonsten ist die Rekursion
entsprechend aufgebaut. Die Zeile
10 definiert alle Variablen als Inte-
ger (Programm 3). _

Mit dem erworbenen Wissen soll-
te man in der Lage sein, jede Rekur-
sion in Basic zu realisieren. Es ist je-
doch in jedem Falle hilfreich, die Re-
kursion zundchst in Pascal zu schrel-
ben und dann zu transformieren.
Eine weitere Moglichkeit soll hier
noch kurz angesprochen werden:
Man bendtigt nicht in jedem Fall ei-
nen Array, um eine lokale Variable
zu gestalten. Denn ist die Anderung
pro Aufruf konstant, so kann die Va-
riable mit einer Formel bei jedem
Aufruf beziehungsweise Riick-
sprung umgerechnet werden. Als
Beispiel soll uns ein Bindrbaum die-
nen, der in Basic gezeichnet wird.
Das Programm 6 wurde ebenfalls
aufdem Colour-Genie geschrieben,
148t sich aber auf jedem Computer
durch Anderung der Grafikbefehle
realisieren. Vielleicht versuchen Sie
einmal, andere Programme in Basic
auf diese Art rekursiv zu gestalten.

(Martin Hampel/hg)
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Das Flugzeug wird zwar
nicht vom Cockpit aus geflo-
gen, aber per Tastatur fern-
gesteuert. Leicht ist Ihre Auf-
gabe jedoch nicht. Nur wenn
Geschwindigkeit und Flug-
héhe stimmen, erreichen Sie

Das Listing finden sie 1hren Zielflughafen sicher,
auf Seite 60.  ohne Bruchlandung,
(Lyha/wb)




Eigentlich ist ja

die Sicherheit

sein Job.

Aber wenn ihn

das Abenteuer so

richtig reizt, dann geht er schon mal
abends auf die Jagd. ..

Helge Baars, 36, verheiratet und in der Nahe von Braun-
schweig zu Hause, hat beruflich viel mit der Eisenbahn zu tun.
Er ist Projekteur fir Eisenbahnsicherungstechnik bei Sie-
mens. »Wenn da was mit Mikros anfélit, holt man mich schon
male meint Helge. Er und seine Kollegen projektieren Siche-
rungsanlagen fir private Bahnanlagen, wie sie in vielen groBen

Industriebetrieben als AnschluBanlagen zur »richtigens Eisen-
bahn zu finden sind.

Sein Computer-Hobby hat Helge schon vor sechs Jahren
begonnen, in den Tagen der Selbstbau-Computer. Sein erster
war ein Apple-kompatibler Eigenbau. Das Betriebssystem und
sonst noch einiges, was heute wie selbstversténdlich mitgelie-
fert wird, muBte er selbst eintippen. Vielleicht rihrt daher seine
Lust an der Jagd ... nach Bits versteht sich. Die Patches haben
es ihm besonders angetan — diffizile Arbeit fir einen echten
Software-Detektiv. Programme wie der Schaltungs-Designer
sind die Ausnahme. Sie kosten etwas zuviel Zeit. sMeine Frau
freut sich zwar Gber mein Hobby, aber irgendwie muB da schon
das MaB gewahrt bleiben.«

Neben der Jagd auf die Bits haben es ihm Adventures ange-
tan. Und da Helge auch mal ganz gerne schreibt, ist es kein
Wunder, daB er als aktiver Happy-Leser flr uns schon einige
Spiele besprochen hat. Erinnern Sie sich an die Spieletests
»Rail West« oder »Caves of Olympuse«, einem Adventure nach
Motiven aus der »Perry Rhodane-Serie? Helge bevorzugt aller-
dings die anspruchsvollere Sorte. Sein derzeitiges Lieblings-
Adventure ist sWitnesse, ein Computer-Krimi »wie mit Humph-
rey Bogart«. Sience-Fiction-Adventures nach Art »Perry Rho-
danc« liegen ihm weniger. Vielleicht gerade, weil er sich selbst
als Science-Fiction-Fan bezeichnet. Seine Lieblingsautoren
sind von anderem Niveau: Heinlein, Sturgeon und Silverberg,
GréBen der klassischen amerikanischen Science Fiction, Mei-
ster der Space Opera und Kultfiguren der technisch orientier-
ten Szene.

Qb er nicht einmal einen Beruf aus seinem Hobby machen
méchte? »Eigentlich nicht, aber irgendwie — so als zweites
Bein — ist der Computer vielleicht keine schlechte Saches,
meint Helge zum Abschied. (lg)

Schaltungs-Designer

Schaltkreis-Entwiirfe kosten viel Zeit und Papier; jede Anderung stellt die

Geduld auf eine harte Probe. Doch was zum Schreiben recht ist, ist zum Ba-

steln billig. Ein komfortabler Editor fiir Schaltplane macht aus einem Apple li

mit Diskettenstation und 48 KByte RAM ein Mini-CAD-System fiir Transi-
storTuftler und Hardware-Bastler.

Der Schaltungs-Designer fiir den Apple Il ist eine elegante
Methode, beliebige elektronische Schaltungen auf dem Bild-
schirm aufzubauen und spéter zu editieren, ohne daB ein Bild
ganz neu gezeichnet werden muB.

Das Plazieren einer vorgefertigten Figur (beim Apple als
»Shape« bezeichnet) auf dem Bildschirm ist eigentlich pro-
blemlos, so daB der Aufbau einer Schaltung mit Symbolen im
ersten Moment einfach erscheint. Schwierigkeiten ergeben
sich aber, wenn mehrere Symbolen auf dem Schirm ausgege-
ben wurden und eines der Symbole geléscht, gedreht oder an
eine andere Stelle versetzt werden soll. Schon allein die X/Y-
Koordinaten des Drehpunktes findet man nur durch Probieren.
Von einem Editieren im Sinne komfortabler Anderungen kann
da keine Rede mehr sein.

Das Programm »Schaltungs-Designer« behebt diese Mén-
gel und bietet dariiber hinaus noch einige Hilfen, die den Auf-
bau einer Zeichnung am Bildschirm wesentlich vereinfachen.
Es steht und fallt allerdings mit der Qualitat (und Quantitét) der
auf Diskette gespeicherten Symbol-Datei. In diesem Listing
enthélt die Beispieldatei »SCHALT6« nur 50 Symbole (Tabelle

1). Der Anwender von »Schaltungs-Designer« muB sich also
mit einem Shape-Generator eine eigene Datei aufbauen, oder
die vorhandene erweitern. Ein wichtiger Hinweis: Die Symbole
miissen tberlappungsfrei gestaltet werden, Sollte also beim
Aufbau eines Shapes ein bereits als sichtbar definierter Punkt
nochmals gesetzt werden, so wird er spéter als nicht sichtbar
(2xXDRAW) dargestellt. Dann entstehen unschdne Liicken.
Nach dem Start von »Schaltungs-Designer« (mit dem Pro-
gramm aus Listing 2) werden zunédchst die Namen der bekann-
ten Symbole gezeigt. Sie werden nach einem einfachen Sche-
ma in eine Ubersetzungsliste eingetragen,

Bekanntlich muB das Argument einer »DRAWe- oder
»XDRAW«-Anweisung einen numerischen Wert zwischen 1
und 255 enthalten. Die Ubersetzung sliste sorgt dafr, daB der
Anwender nicht mehr die Position eines Symboles in der Datei
wissen muB, sondern lediglich einen vereinbarten, mnemo-
nisch sinnvollen Namen. Liegt beispielsweise ein Wider-
standssymbol an 43. Stelle der Datei, so wird in die Liste — an
beliebiger Stelle — »DATA..WI.43...« eingetragen. Doch Vor-
sicht, das Programm darf nicht iber Adresse $1FFF hinaus
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wachsen. LABt man alle REM-Zeilen beim Eintippen weg, ge-
winnt man geniigend Platz, um neben der eigenen Uberset-
zungsliste eventuell auch das Startprogramm wieder zu inte-
grieren.

Zukinftig kann man also die Frage nach dem Symbol mit
*Wlk fiir Widerstand oder »Dl« fir Diode und so weiter beant-
worten. Fiir eine spatere Identifizierung reicht das aber noch
nicht aus. Es ist daher noch eine weitere Bezeichnung einzu-
geben. Fur den ersten Widerstand zum Beispiel »R1« dann
»R2« bis »Rn«. »Wi« stellt also nur den Gattungsbegriff und
»R1« bis »Rn« die Spezies dar.

Alle verwendeten Symbole miissen bei ihrem Aufruf sinnge-
maB deklariert werden. Die Reihenfolge der Eingaben wird
vom Schaltungs-Designer kontrolliert. Ebenso 4Bt er keine
Doppelbezeichnungen zu und wehrt sich — mit entsprechen-

Ein miihevoller Weg fithrt gewohnlich von der Idee zur

der Kommentierung — gegen Namen, die nicht in der Liste
stehen. Bei anderen UnregelméBigkeiten wird der Fehlercode
umcodiert, und entsprechend dem Inhalt der Speicherzelle
D222, ausgegeben. Nach Eingabe des Namens und der Be-
zeichnung erscheint das verlangte Symbol etwa in der Mitte
des Bildschirmes. Rechts unten wird eine aktuelle, dreizeilige
Ubersicht ausgegeben. Links unten erscheint die Aufforde-
rung ein Kommando einzutippen.

Gut, Kommando eingeben — aber welches? Die wichtigsten
werden durch die vier Pfeiltasten représentiert. Ein Tasten-
druck bewegt das Symbol um einen Bildpunkt in die verlangte
Richtung. Alle weiteren Kommandos (siehe Tabelle 2) werden
als Ubersicht nach einem Druck auf die Taste H(ilfe) ausgege-
ben. Sie stehen dann zur Verfiigung, wenn das Programm zur
Kommandoeingabe auffordert. Die Befehle sind leicht zu mer-
ken.

N = Nachstes Symbol holen: Aufnahme eines neuen Sym-
bols und Deklarierung wie oben beschrieben.

DEL = Das momentan erfaBte Symbol I6schen. Es wird
auf dem Bildschirm und im Speicher geldscht. Danach auto-
matischer Aufruf des Symbol-Editors. Ein wichtiger Hinweis:

< BEFEHLE IM HAUPTPROGRAMM 2>

NACHSTES SYMBOL HOLEN.
LESCHT SYMBOL.

AUFRUF SYMBOLEDITOR.
AUFRUF LINIENEDITOR.
CRAFIKSEITE 1 + TEXT.
VOLLE GRAFIKSEITE 1.
ZEIGT DIESE UBERSICHT.
PROGRAMMENDE .
ROTATIONSWINKEL =0 GRAD .

CA DO D6 DO EI OO
F2 00 FC 00 0 Of
JoEn
0f ¥ 01 49 01
5A 01 65 01 & 01
8 01 88 01 %0 0
0l &0 01 &7 01
(9 01 D2 01 DA Q1
EA 01 F4 01 £B 01
100218020
0230 4k 02
78 02 % 02 B0 02
ED 02 09 03 19 03
41 03 00 00 00 00
00 00 00 00 00 00
(0 0 00 00 00
jrgaRs
00 60 00 00 0 00
00 00 0 00 0 00
dhE
E%%mmm
00 00 00 00 00
00 00 00 00 00 00
2D D% B
078020 ¥ (€ 00 2
DREFENFE
WFF#28020 :
%% % %E %& ég :1!; fertigen Selbstbauschaltung
grEisbricl
B108- 20 7 2 3 07 00 % % L R
B-ARKATRA  § e EE LR F
BIs- 102 ICA WA 325 38 3 & 80 &0 28 24 %
an-greFicomEE RN RRNEES
a-EEFAXMDL R ERNRTE
- BADH0nn1 2 rEINDLADD
I ECXBBBOA A LEREIADS
140~ 26 15 OE (E 0E 24 24 04 e R AR EEERT
M NRAAAXLT - DDD2TFEX
N NeRARRY W BXBOFPEEIE
pETOEANDAL BN RERECEDA
g ez lclCORBD R =5 0o 08
8- BDBF I NENF
e N AU TRy  GA- A2 20A00
a7 0225 I %% 0 o R EEREES
nw-suannxke PR ERSRBHANA
8188 36 0 (E OC OC 26 04 00 2
B Gk B Mg LEAANDLBLE
8 00 @€ OE 1E IE 4D Ef 8200- 35 36 36 35 26 2% 24 2
8 WEXEEDE e ADAVFEDF
MrRREREERE Erapszacin
8180- 1E 1E 1€ 20 20 2 00 1E $
%ﬁ mﬁﬁmg% BFE- A OCICDADD % E
M gadn sy HEEEgRRRER
8100- 20 00 20 75 1E 77 F1 ¥ oa
a1D8- 3% 70 BS 21 2% 2% 8310- OC OC Jr &7 49 D2 36 06
M DS FADDEF g A
1E8- 3F 00 3F F7 34 % 20 OC 28F IEIEIE IE |
$1F0" 1c ¥ D4 00 2¢ 78 & 20 Rk
PO LBIL £ EFEFAIG 282D
ﬁgmm%§§$rm 8340- 00
Briedniicg i
0d 0c 0¢ O Q¢ 0¢ 00 :
SR L R ooy i
8738- 0% It 1€ 70 O 2+ 70 20 Sd 50

OLIFHDIWOAHAT M Z

LT | RN 1|

2rND

nonun

ROTATIONSWINKEL
ROTAT IONSWINKEL
ROTATIONSWINKEL

=90 GRAD.
=180 GRAD.
=270 GRAD.

AKTUELLER WINKEL + 45 GRAD.
< BEFEHLE IM LINMIENEDITOR >

CURSORPOSITION MERKEN.
ZEICHNET LINIE VON Z — P.
LOSCHT LINIE VON Z - P.
ZURUCK ZUM SYMBOLEDITOR.
DRUCKE TASTE

Tabelle 2. Die Kommandoiibersicht
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DEL darf nur verwendet werden, wenn sich mindestens zwei
Symbole im Speicher befinden!

E = Aufruf des Symbol-Editors: Durch Eingabe einer Be-
zeichnung wie beispielsweise »R1« wird das erfaBte Symbol
verlassen. Jetzt kann das neue verschoben und gedreht wer-
den. Dieses Symbol muB aber bereits im Speicher und auf
dem Schirm présent sein. Andernfalls erfolgt die Meldung
»NICHT VORHANDEN« und die Bezeichnung wird erneut an-
gefordert. Zum Zeichen der erfolgreichen Einbindung in die
Steuerung flackert das neue Symbol kurz auf und 148t sich be-
liebig verschieben. Der Symbol-Editor kann als das Hauptpro-
gramm bezeichnet werden.

L = Aufruf des Linien-Editors: Im Linien-Editor werden,
nachdem die Symbole ihren Platz auf dem Bildschirm einge-
nommen haben, die Verbindungslinien zwischen den einzel-
nen Anschliissen hergestellt. Auch kleinere Korrekturen der
Symbole sind hier méglich. Es stehen — auBer »Q« zur Rick-
kehr in die Kommandoschleife — drei Befehle zur Verfiigung:
= Cursorposition merken.

Linie zeichnen.
Linie léschen.

N
i

Der Cursor — ein Bildpunkt — verbirgt sich beim Start des
Linien-Editors immer im Drehpunkt des vom Symbol-Editor er-
faBten Symbols und wird erst nach Betétigung der Richtungs-
tasten sichtbar. Eine Linie wird gezeichnet, indem man ihren
Anfangspunkt mit P und ihren Endpunkt mit Z definiert. Das Lo-
schen erfolgt analog, wobei der ehemalige Endpunkt jetzt An-
fangspunkt sein kann. Die Richtung ist beliebig, jedoch nur das
Léschen gerader oder 45 Grad geneigter Linien ohne Pro-
blemrealisierbar. Polygonzuige sind nicht vorgesehen und in
sauberen Schaltplanen auch nicht sinnvoll.

T=Grafik und vier Zeilen Text,

G=Nur Grafik:

Wird ein Symbol oder Cursor des Linien-Editors in Y-Richtung
Uber die 160. Grafikzeile bewegt, so schaltet das Programm
automatisch auf volle Grafikdarstellung um. Das Zuriickschal-

Der Designer kann jedes einzelne Symbol editieren

Und das sieht dann so aus...

ten auf Grafik und Text bei Unterschreitung erfolgt ebenso au-
tomatisch.

Q=Programmende:

Nach Beendigung einer Sequenz kdnnen das gezeichnete
Bild und die dazugehdrigen Daten auf Diskette gespeichert
werden. Das Programm filhrt eine sténdig aktualisierte Dateiin
den Variablen SP() und BZ$(). Die Inhalte werden nun mit ei-
nem frei wahlbaren Namen und dem festen Zusatz » KOORD«
auf Diskette abgelegt. Das Bild selbst erhélt den gleichen Na-
men mit dem Zusatz ».BILD«. Nach einem neuen Start werden
diese Informationen wieder eingelesen. AnschlieBend wird
nech eine Ubersicht der enthaltenen Symbole ausgegeben.
Die Liste »C{O{KOORD« ist im folgenden Format aufgebaut:
1Wert: Reale Shape-Nummer.
2 Wert: Letzter X-Wert des Symbols
3Wert: Letzter Y-Wert des Symbols.
4 Wert: Letzter Rotationswinkel.

Die Werte 1 bis 4 sind Inhalte der Variablen SP().
5 Wert: Bezeichnung, enthalten in BZ$().

Zum SchluB werden noch die Inhalte der Variablen Z, DT und
N Ubertragen. Z ist ein Synchronwert flir den Symbol-Editor,
DT enthélt die wahre GréBe der Datei und N die Anzahl der ver-
wendeten Symbole. Die Rotationskommandos |, J, K und M er-
lauben das Symbol in 90 Grad-Schritten zu drehen. Der Befehl
0 addiert zum aktuellen Winkel 45 Grad. Da alle Symbole mit
dem Skalierungsfaktor 1 dargestellt werden, ist eine feinere
Unterteilung nicht méglich. Aber auch so sehen manche Sym-
bole im 45 Grad Winkel recht merkwiirdig aus.

Auch die Beschriftung der fertigen Schaltung ist mit dem
Symbol-Editor vorzunehmen. Sinnvoll ist hier ein vorangestell-
ter Zusatz zum Namen, etwa »l« oder »R 1<, Insgesamt werden
vom »Schaltungs-Designer« in dieser Version 140 Symbole
verwaltet. Flir mittlere Schaltungen ist das ausreichend. Gege-
benenfalls ist die Dimensionierungsanweisung fir SP() und
BZ$() zu erhéhen. 48 KByte RAM und mindestens ein
Disketten-Laufwerk missen aber in jeden Fall vorhanden sein.

(Helge Baars/wb)

IO REN Sarsrsdss X isissisisiiicsss

105 REH % STARTERPROGRAMM FOR *

£10 REM % SCHALTUNGS-DESIGNER %

120 REH S¥EANAREFENENFEEEEEERNE

130 REM = !

140 'RE”. # ERROR-ROGUTINE VERBESS
ERN

150 REM %

500 FOR X = 768 TO 777: READ Az POKE
X, Ar NEXT

510 DATA 104,168,104, 166,223,1

. 54,72,152,72,96 :
200 D$ = CHRE (4)
810 PRINT D$;"RUM DESI®

Listing 2. Startprogramm zum »Schaltungs-Disigner«
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IS ingadessMonaisam e

i ; ptprog 1460 GORSUB 3790
;::nfslhmngmz;:::" 1470 IF NI THEN INVERSE : PRINT
CHR$ (7):;BZ$;" BEREITS VERG
EBEN. NEU HﬂHLEH’": NORMAL :
GCOTD 1440
1000 ONERR GOTO 3820 i430 IF SY > PEEK (SH) THEN 133
1040 HIHEM: 32767: LOMENW: 14384 o
i0s0 r 1490 N = N + fg PRINT : PRINT : PRINT
1070 DATA A,1,B,2,C,3,D,4,E,5,F,
6.G,7,H,8,1,9,3,10,K,11,8,12 1500 VTAB 22
P I 1510 HTAB 25: PRINT "SYMBOL= “;S
1080 DATA N,14,0,15,P,16,4,17,R, H%
18,5,19,T,20,U,21 1520 VTAR 23: HTAB 25: PRINT "BE
1090 DATA V.LJ,”J;S X, 24,Y,25,2, Z = ":BIE
26 ,UE, 27 1530 VTAE 24: HTAB 25: PRINT "GE
1100 DATA 1,208,2,29,3%,30,4,31,5, SAHT= “;N
32,6,33,7,34,8,35,9,36,0,37 1540 GOSUB 2120
1110 DATA 7,39, 7%, 40,7~ 41, 1550 X = X1:Y = Y1
DI®,; 42, "HI",43,"C0" , 44 1560 :
1120 DATA "ELKOY,45,"NPN",4¢&,"PN 1570 ¢
P .47 1610 WTAB 22: HTAB 18: PRINT BZ%
1130 DATA “SPULE" ,48,"REL",42,"P ; gz HTAB 1: PRINT "KOHHMANDGZ
FEIL”,50,"ZENER",S1, "MASSE", > #g
52,"FF" .0 1620 GET As$
1150 HOME : PRINT “FOLGENDE SYHE 1430 A = ASC (Af)
OLE SIND ENTHALTEN UNDY 1640 IF A = 127 THENW GOSUEB 2120
1160 PRINT "HERDEWN MIT DIESEN KA r GOSUBR 3400: GOSUB 2290
HEN AUFGERUFENW." 1650 IF A = 62 THEN GOSUB 2190z
Y376 RESTORE ¢ FOR X = 1 T4 240 GoSUR 2290
1180  READ DM$,DM 1&6&0 IF A = 78 THEN GOSUB 21%0:
1120 IF DM = O THEN NE = X:X =9 DY = DT = 4:=:2 = DT: GOTO 134
a0z NEXT = GOTO 1220 a
1200 FPRINT DH$, 1670 IF A = 81 THEN GGSUB 2I20:
1210 NEXT TEXT : HOME : GOSUB 2470: END

1720 NE = NE = 1: PRINT = INVERSE
1680 IF A = 72 THEN GOSUB 35350
7

1230 PRINT “DROUCKE TASTE->"j;: GET 1690 IF A = 73 THEN RO = 0: GOTO
At: MORMAL 1780

1240 HGR : HOME = VTABR 21 1700 IF A = 79 THEN RO = RO + 8:

i250 DIM SP(SEQ),BZ$(S56Q) GOTO 1780

1260 FLAG = 0:2 = Q:N = 0:0T = 0= 1710 IF A = 74 THEN RO = 48: GOTO
D$ = CHR$ (4) 1780

1270 INVERSE : PRINT “LADE SHAPE 1720 IF A = 71 THEN GOSUB 2020
-TABELLE.": NORMAL 1730 IF A = 84 THEN GOSUB 2030

1280 PRINT D$;"BLOAD SCHALTG,AsB 1740 IF A = 75 THEN RO = 1é: GOTG
aoa” 1780

1290 HOME : VTAB 22: GOSUE Z880: 1750 IF A = 77 THEN RO = 32: GOTO
GOSUB 3330 1780

1300 SCALE= 1 1760 IF A = 7& THEN GOSUB 2i%0:

1370 IF FLAG THEN FLAG = 9O: GOTO GOSUE 3120: GOSUB 3330: GOSUB
1610 2320

1320 ROT= 0 1770 GOTO 1810

1330 X = 180:¥ = BOrXI = I80:¥Y1 = 1780 GOSUB 2120: IF RO > 64 THEN
a0 RO = O

1340 HOME : VTAB 22: HCOLOR= 3 1790 ROT= RO: GOSUB 2120

1350 IF N = '3 139 THEN PRINT * 1810 IF A< 8 OR A > 1l THEN 161
SPEICHER VOLL.": FOR DM = I TO (2]
S: PRINT CHR$ (T);: HEXT z GOSUR ig20 A= A-7
2320: GOTO 1550 1870 :

1360 HMTAB 25: PRINT “VON ";NEz: HTAB 1880 =
I 1920 :

1370 INPUT “HWELCHES SYMBGL ?";8Y 1930 ON A GOSUB 1940,1960,1980,2
$ o00: GOSUB 2100: GOTO 1550

1380 RESTORE : FOR €T = I TO NE 1940 X1 = X — 1: IF X1 = = 1 THEN

1390 READ SH¥,SY: IF 5Y$ = SHE THEN X1 = 0
6T = NE:z NEXT : GOTOG 1430 1950 RETURN

1400 NEXT 1960 X1 = X + 1z IF X1 = 280 THEN

1410 INVERSE : PRINT SY$;" IST N XI = 279
ICHT IN DIESER DATEI."; 1970 RETURN

1420 PRINT CHR$ (7);: WNORMAL s VTAB 1980 Y1 = ¥ + 1: IF Y1 = [9f THENW
22: GOTO 1360 Y1 = 190

1430  HOME 1990 6OTO 2010

1440 VTAB 22: INPUT "BEZEICHNUNG 2000 YI = Y — 1: IF Yi = - 1 THEN
F. SYMBOL -)>";BZ% Yt = 0

1450 Z1 = O 2010 IF YI 169 THEN GOSUB 203

5565 Gdiﬁﬂtkz Ausgabe 11/November 1984



mipplallss———o——-—-—wees o

2020
2030
20044

2052

2104

2110
2120
2130
2140
2180
2170

Z
2
2
2
2
2

by 83 R
=)
e

2760
2770

2780

270
2800

Ds RETURN

N = PECK € - JEI02): RETURN
i = PEEX @ — 1&301): RETURM

HCOLOR= 3¢ XDRAH 5Y AT Xi,Y
i

GOSUR 2120: RETURK

XDRAH 5Y AT X,Y: RETURMN

SP{Z) = BY:&P(Z + 1} = XizgpP
2 + 2) = Y1

SPLZ + 3 =-RO

BI$(Z) = RBI¥

RETURN

[T L™

HOME : VTAB 21: HTAB I4s INVEREE

£ PRINT ®EDITY: NHORMAL

VTAR 22: INPUT "BLIZEICHNUNG
kP ol

¥rae =22

21 = B

GasUE ITH0

IF M1 THEN 2384

INVEREE = PRINT “NICHT VORH
ANDENYS "2 FOR X = O TR 2

PRINT -CHRS$ (TYr=r NEXT NORMAAS
Garg F3%0

SY = EPCIX)iXE = SPCZL + 1):

Yol EP(Z1 + 2)

b1

RO EP(Z21 + 3): ROT= RO

X = X1z = YizZ = Z1: HOHE
FOR DM = I TG 30: GOSUB 210
Dz PRINT : NEXT : RETURN

GOSUE 2740

PRINT D3;"0PEN";N$;”,D1"
PRINT D#;"DELETE";H$
PRINT D$;"OFEN";H$

PRINT D$;“HRITE“:N¢

FOR X = 0 TO 559 STEP 4
PRINT SPeX)

PRINT SP(X + 1)

PRINT SP(X + 2)

PRINT SP(X + 3)

PRINT BES$(X)

NEXT

PRINT 2

PRINT DT

PRINT N

PRINT D$;*CLOSE”

PRINT D$;"BSAVE";BL$;",AS819
2,L81927

RETURN

W YR oay

INPUT "WERTE SPEICHERN 7% ;M
s

IF HS$ < 3 “J" AND HE$ ¢
“Nt THEN 2740

IF Wa$ = “N" THEN END

INPUT "MAME FGR BEILD UND DA
TEI P"iNA$

IF ASC ¢ LEFT$ (MA$,1)) <
&5 THEN 2740
Nt = MNA$ + " _KOORD"

BL$ = NAS = ".BILD*

810
2820
2830
2870

2880

2890

2240

29710
2920
2730
2940
2750

2960
2970
2980
2990
3000
3010

3060
3070
3110
3i20

3230

3240
3250

3260
3270
3280
3270
330
3310
3320

3330

J34
3350
2330
ddaa
40

RETURN

INPUT “ALTE WERTE LADEN 74;
Ab$

IF AH$ ¢ 5 737 AND AW ¢ >
"N THEN 2880

IF AW$ = “J% THEN
70: GOTO 2920
RETURN

PRINT D$;“OPEN";N$;",Dt"
PRINT D$;"READ”;N$

FOR X = 0 TO 559 STEP 4

INPUT SP(X): INPUT SP(X + 1
Jr INPUT SPCX + 2)

INPUT SP(X » 3)

INPUT BZ$(X)

NEXT

INPUT Z: INPUT DT: INPUT N
PRINT D$;"CLOSE”

PRINT D$;“BLOAD" ;BL$;%,AS1%
2%: GOSUR 3820

PRINT “DIESE DATET ENTHALT
“iMz" SYHBOLE."

FOR DM = O TQ DT + 4 STEP 4

: PRINT BZ$(DM),: NEXT : PRINT

GOSUE Z7

INVERSE = PRINT "DROCKE TAS
TE=>"z;: GET DH%: NORMAL
D = PEEK ( — 16304): GOSUR
2290:FLAG = 1:21 = Z: RETURN

-
H

-
-
-

POKE 233,3: POKE 232,0: POKE
768,1: POKE 769,0: PGKE 770,

4
POKE 771,0: POKE 772,5: POKE

773,0
SY = 1: GOSUB 2120

HOME

VTAR 22: HTAB 25: PRINT “LI
NIEN“

X3 = Xi:¥3 = ¥¢&
GET A%:A4 = ASC (A%)
IF A = 7é& THEN HCOLOR= 0: GPEUB
3300: GOSUB 2120
IF A= %0 THEN
3300

IF A = BD THENR 2F = I:r GOSUB
3280

IF A = 8 THEN PRINT : GGSURB
212011 = X3:¥1 = Y3I: GOSUB
2030: HOME = RETURN

IF A ¥ :8 BR A 2> 11 THEN
23: GOTO 3180

B m sl

ON A GOSUB I940,1%60,1980,2
000

GOSUE 2100
X = Xiz¥ =
GOTO 3180
X2 = X1:¥2 = Y1: RETURN

IF NOT ZF THEN RETURN

ZF = 0

HPLOT X2,Y2 TO X1,¥Yis RETURN

HCOLOR= 3: GOEUE

VTAB

Yi

T

= 32768: POKE 233,128: POKE
32,0:; RETURN

d
ta

wow o by g

FOR & = 2 TO DT » 4 STEP H
P(S) = SP(S + 4}
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3420 SP(8 + 1) = SPLS + 5) c t -
3430 SP(5 + 2) = SP(S + &) ompu er
3440 SP(S + I} = SP(S + 7) —
3450 Bze(s) + BZ9(S + 9 mathematik
3460 NEXT 2 2 5
3470 DT = DT ~ 4:N = N - 1:0H = FRE Zwei kleine Programme rechnen mit
(a) . : ’
3480 RETURN Vektoren und Dreiecken. Die Routinen
I420 = = g
3500 ; et . Haptrogremep | arbeiten ohne spezifische Befehle und
e Snolle mi sind deshalb mit kleinen Anderungen
3560 HTAB 8: INVERSE : PRINT “< ¥ ianet.
BEFEHLE IM HAUFPTPROGRAMHM »7: fur a“e ComPUter gee g
NORMAL Vektorrechnung
Al - L ; . Viele physikalisch/technische Sachverhalte lassen sich mit
P R i s Hilfe von Vektoren anschaulich und mathematisch einfach dar-
3590 PRINT "DEL = LGSCHT SYMBOL. ﬁgM;%sumg‘nmmhnkﬁgmqndSubm?mme;
3600 PRINT “ E = AUFRUF SYMBOLE multipliziert werden. Skalarprodukt und Uektorpr@um werden
DITOR.” ausgefthrt. Wird nach einer Operation eine 1 eingegeben,
e AERUE: CINRTERE wird das Ergebnis als neuer Vektor A genommen. So kann so-
ITOR." 3 7
3620 PRINT ” T = GRAFIKSEITE 1 g&?ﬁﬁﬁﬁﬂmmdw
+ TEXT.” : ;
1630 PRINT *» 6 = VOLLE GRAFIKSE (AxC }l;b;echnenJemgeben,SkalarproduktwahIen,VemB
ITE 1.“ eingeben.
3640 PRINT * H = ZEIGT DIESE UB Man beachte die Rechenregeln fiir Vektoren! AxB ist nicht
ERSICHT . “ ) gleich BxA.
3650 PRINT * @ = PROGRAMMENDE." Delscimancinmnten
A540 L'PR{”T ;mfa = ROFATIONINIURE Das Programm fihrt Seiten- und Winkelberechnungen fur
=) ” o - s . -
s g Vg ; euklidische Dreiecke durch. X, Y, Z sind die Seiten, A, B, C die
SR R R Winkel. Am Anfang ist die Winkeleinheit zu wahlen, die aber je-
3680 PRINT * M = ROTATIONSHINKE d?gegngemﬁﬂ;g:ﬁ'ﬂ kann. Grundlage der Berechnungen
L =180 GRAD.* sin us- u ussatz.
3690 PRINT " J = ROTATIONSHINKE Die Programme wurden auf einem MZ80K geschrieben, je-
L =270 GRAD.” doch ohne ungewohnliche Befehle. Ohne Anderung sind sie
B e et auf dem MZ80A und dem MZ-700 lauffahig. Da die Program-
3 - 5 i . . = - . .
: : me in Basic geschrieben wurden, lassen sie sich auch auf je-
. ; gz SE : T
SIS .,f"*;ggm;,l’ﬁ”'fﬂ ;L_'}H_f::g;‘ffm TMH dem anderen Computer verwenden. Eventuell besondere Be-
“ fehle sind im Listing erklart. (hg/Singhoff)
?73:1’ ﬁgfijﬁr: PRINT * P = CURSOR 1@ REM %% VEKTORRECHNUNG w*»
POSITION MERKEN.” 20 REM "PRINTCHR$ (22)" LOESCHT BILD-
3740 PRINT * 2 = ZEICHWET LINIE o PRIN?E:;iﬂzéfNTSPRLEE;D“ELE;:‘
VON 2 - P." ( U RRECHNUNG #*#":
3750 PRINT ” L = LSSCHT LINIE V PRINT:PRINT
oN 2 - P.” 40 PRINT:PRINT"A+Be.voeevannsal™
J760 PRINT # @ = ZURGCK ZUM S5YH =0 PRINT:PRINT"A-B..cscess L
. BOLEDITOGR. ) AN 60 PRINT:PRINT"@%A....00uauea3"
B 7@ PRINT:PRINT"A¥B....uuenen..d”
RUCKE STE" s 3 £ % Y "
TR0 HONE s VPAR 53¢ LTAD 1% NOREAL se PRINT.PRINT“AOB...........5-
DM = PEEK ( — 16304): RETURM 98 PRINTIPRINT" (R).c.c.ee sseeb
4790 IF Bz$(z1) = BZ§ THEN NI = 1P@ INPUTK: IF (K=6)*(A$="1") THEN 15@
" {: RETURN 118 REM "THEN GOTO 39@" KANN ALS
1800 21 = Z1 + 4: IF 21 > DT + 4 THEH "THEN 390" GESCHRIEBEN WERDEN
Zf = Z:NI = Oz RETURN 120 PRINTCHRS (22) ; "KOMPONENTENE INGABE": P
38ia GOTO 3790 RINT:PRINT: IF A$="1" THEN 140
3820 DM = PEEK ¢ - 16303): HGHE 130 PRINT"VEKTOR A":PRINT: INPUT"X1:"3;Al:
: RETURN INPUT"Y1:"3A2: INFUT"Z1: ";A3
3830 148 IF K=3 GOSUB33@:GOTO 3@
Jg;“ fm SEL 74 150 IF K=6 GOSUBS8@:G0TO 30
3890 = SRk o 168 PRINT:PRINT"VEKTOR B":PRINT: INPUT"X2
3900, FLASH. ¢ PRINT LCHRE (7)38 50k :"3B1 : INPUT"Y2:"3B2 : INPUT"Z2:"; B3
DK = I TO 100: VTAB DM o IF id eaE s
1910 PRINT "%x%% FEHLERCODE="; PEEK 180 1F K:2 B 280
(222) % mxxx": NEXT 5
3920 MNORMAL : CALL 768: VTAB DH: 19@ IF K=4 GOSUB 39@
PRINT SPC( 3Q) 200 IF K=5 GOSUB 480
3930 HTAB 1: VTAB DH: RESUME 218 GOTO 3@
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220 REM DER LET-BEFEHL KANN VERKUERZT
WERDEN. ("A1=A1+B1" ENTSPRICHT
"LET A1=A1+B1")

238 PRINTCHR$(22);"-— A + B = C -—":PR

INT:PRINT

240 A1=A1+B1:A2=A2+B2: A3=A3Z+B3

2508 PRINT" C =("3;A1 ;",";A2 3",";A3;™)"

26@ GET A%:1IF A¥="" THEN 268

27@ RETURN

280 PRINTCHR#(22)3;"-—— A - B =C —-—":PR
INT:PRINT

290 A1=A1-B1:A2=A2-B2: AS=A3-B3

300 PRINT" C = (“3A13","3A2;",";A3;")"
310 GET A$:IF A$=""THEN 310

320 RETURN

330 PRINTCHR$(22);"— @ * A ——*

34@ PRINT:PRINT: INPUT"A%? "3N

350 A1=A1%N: AZ=A2%N: AS=AZ*N

36@ PRINT:PRINT"A #"3;N;"=(";Al ;",";A2;"
Tll;ns;ll)ll

370 GET A$:IF A$="" THEN 370

380 RETURN

3190 PRINTCHR$(22)3"-— A*B =(A)*(B)*COS(
A,B) ——":PRINT:PRINT

400 Cl=A1*B1:C2=A2*B2:C3=A3*B3

41@ PRINT"A#B=";C1+C2+C3:PRINT

420 REM DAS ZEICHEN "~" STEHT FUER
HOCHZAHL (EXPONENT)

4308 A=SOR (A1~2+A2"2+A3"2) : B=SER (B1~2+B2"

2+B3"2)

440 W=(C1+C2+C3) / (A*B)

45@ PRINT" (A)="3A:PRINT:PRINT" (B)="3;B:PR

INT:PRINT"COS(A,B)="3;W

460 GET A$:IF A$="" THEN 46@

47@ RETURN

480 PRINTCHR$(22);"-—— AGB -—-

49@ PRINT:PRINT

SO0 A=SOR (A1-2+A2"2+A3"2) 1 B=SAR (B1~2+B2~

2+B3"2)

S1@ C1=AZ*B3-A3#B2:C2=AS*B1-A1*E3: C3I=A1%

B2-A2*B1:A1=C1:A2=C2:A3=C3

520 PRINT:PRINT"AXB=("3;A13",";A2;",";A3;

ll: "

53@ PRINT:PRINT" (A)="3;A:FPRINT:PRINT" (B)=

“:B: PRINT

54@ PRINT"SIN(A,B)=";S0R (A1°2+A2 2+A3"2)

/ (A%B)

SS@ PRINT:FRINT" (AGB)="3;SOR (A1~2+A2"2+A3

~2)

568 GET A#:IF A%="" THEN 548
S7@ RETURN
58@ PRINTCHR$(22);"—— BETRAG A ——

97@ PRINT:PRINT" (A)=";SOR(A1-2+A2"2+A3"2
)

608 GET A%#:IF A$="" THEN &00

&61@ RETURN

6201 END
Listing zu »Vektorrechnungu

18 REM #* DREIECKSBERECHNUNGEN *#*

28 REM DER LET-BEFEHL KANN VERKUERZT
WERDEN.
("G=1" ENTSPRICHT "LET G=1")

30 G=1:FI1=3.1415927:H=F1/180

4@ REM "FRINTCHR# (22)" LOESCHT DEN BILD-
SCHIRM (ENTSPRICHT “CLS")

S@ FRINTCHR#(22) ; "WINKELMODUS" : PRINT: PRI

NT

68 FRINT"ALTGRAD....1":PRINT"RADIANT...2

" INPUT K

7@ IF E=2 THEN H=1

880 IF K=1 THEN G=18@/FI1

2@ FRINTCHR#(22) ;" *» DREICKSBERECHNUNGE

N **":PRINT

100 PRINT:PRINT"5S5S . ccceses ! Lo

110 PRINT:FPRINT"SHS. c s c cn == 25

120 FRINT:PRINT"GSHW. .. cu...3"

130 FRINT:PRINT"WSW. ..22a2..4"

148 PRINT:PRINT"SWW. ¢ « ¢ « 2 s » "

150 FRINT:PRINT"WECHSEL WINKELMODUS..&"

160 INPUT K

17@ IF K=6 THEN GOTO 3@

180 ON K GOSUB 230,370,420,490,540

198 REM "GET K#$" ENTSPRICHT BEl1 VIELEN
COMFPUTERN "INKEY# kK$"

200 GET K#

210 IF k#="" THEN GODTOZ0@

220 GOT098

2720 PRINTCHR$(22) 3 "#» S55 ##":PRINT:PRIN

T

248 INPUT"X="3X:PRINT: INPUT"Y="3Y:PRINT:

INPUT"Z="32Z

250 O=X:P=Y:B8=2:G0S5UB 338

26@ WA=W:0=Y:P=X:B=Z:605UB33@A

270 WB=W:0=7:F=X:E=Y: 60SUB33D

280 WC=W:PRINTCHR$(22); "X="3; X: PRINT"Y=";

Y:PRINT"Z=";Z:FRINT

29@ PRINT"A=";WA: PRINT"B="3WB: PRINT"C="3

wC

00 S=(X+¥Y+Z)/2:FL=SER(S* (5-X) # (S-Y) *(5—

2)):PRINT

31@ PRINT"FLAECHE="3FL:RETURN

220 REM DAS ZEICHEN "~" STEHT FUER
HOCHZAHL (EXPONENT)

320 W=(0"2-F"2-0872) / (—2*FP=*Q) : BGOSUB340:

RETURN

340 W=SER(1-W"2) /W:W=ATN (W)

250 IF W<@ THEN W=FPI+W

3460 W=W=xG: RETURN

270 FRINTCHR$(22) : "#% SWS #%#":PRINT:PRIN

¥

388 INPUT"X="3;X: INPUT"C=";WZ: INPUT"Y="3Y

: WZI=WIZI=xH

I?0 Z=SER(X"2+Y"2-2#X*Y=COS(WZ))

400 WI=WI#+G:G605UBZ250

410 RETURN

420 FRINTCHR$(22) 5 "#% SSW =="

43@ PRINT: INPUT"X="3X: INPUT"Y=";Y: INPUT"

A=": WX

440 WX=MWX*H:WZI=(Y=5IN(WX)) /X

450 WI=WZ /(SER{1-WZI"2)):WZI=ATN{(WI)

450 WI=(FI-WZI—WX)

47@ GOSUB 398

480 RETURN

490 FPRINTCHR$ (22); "#% WSW **"
S0@ PRINT: INPUT"X="3; X2 INFUT"B="3WEB: INFUT

"C="3;WZ

510 WE=WB¥*H:WZ=WZI#*H:WA=FI-WI-WB

520 Y=X*SIN(WE) /SIN(WA)

SZ@ GOSUB 39@:RETURN

540 PRINTCHR$(Z2Z2);"#% SWW *x"

SS@ PRINT: INPUT"X=";X: INPUT"C";WZ: INPUT"
=": WA

S50 WI=WIZI*H:WA=WA*H: WB=PI-WA-WZ

S7@ Y=X*SIN(WE) /SIN(WA)

SB8@ GOSUB 39@:RETURN

59@ END

Listing zu »Dreiecksberechnunge
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Puzzeleien
Nicht nur die Jongsten,
auch Erwachsens kbnnen __
sich erfolgreich an die-

sem elektronischen Puzz-

le versuchen, da es ver-
schiedene Schwierlgkeits- —
grade gibt. Die verschie-
denen Puzzle-Motive wer-

den ausschlieBlich Ober

¥ Tastatur-Elngaben zusam- ——
mengesetzt. Viel Spab bel

¥ diesen Bildschirm-Puzze-

Verschiebe-Faxen
|— Auf geht's zur ersten Ver-—
schiebe-Runde am Bild-
schirm: Es moOssen ver-
schledene Bilder zusam-

lelen.
— mengesetzt werden. Ver-— Bestell-Nr. MD 213A—T——
schiedene Schwierigheits- DM 39,—
grade lassen keine Lange- (Sfr. 35,50)

welle aufkommen: Kinder
und Erwachsene werden ™ |
sich splelend zum Ver-
schiebe-Faxen-Meister
mausern kdnnen. Bedient <
wird das Lernspiel aus- S—

schlieBlich Ober die Tastatur des

Heimcomputers. Best-Nr. MD 214A
DM 38,— (Sfr. 35,50)

.

Wortschatz-Tralner Latein

Mit dem Computerlernprogramm |
Wortschatz-Trainer Latein werden
Eure Latein-Vokabeln schon bald

besser sitzen. Mit dem Lern- __|
programm bekommt Ihr den ferti-

gen Wortschatz zu Eurem Roma-
Lehrbuch gellefert. Ihr kénnt aber “
. auch zusétzlich den Computer

noch mit Eurem :;g:p;;‘u‘ﬁ;:' - Verlag Aktlengesellschaft, Hans-Pinsel-Str. 2,
Der Computer tellt Euch Euren Jewelligen Leistungsstand 8013 Haar, Tel. (089) 4613-220
— mit. Wollt Ihr Eure Arbeit beenden, kbnnt Ihr Euch auch Markt & Technik Vertriebs AG, Alpenstr, 14,
dia Vokabeln, die Ihr noch nicht beherrschi, ausdrucken CH-6300 Zug, Tel. 042.223155/56
lassen. Mit dem Wortschatz-Trainer kbnnt Ihr laufend
Euren Erfolg beim Vokabellernen kontrollieren — eln In guten Buchhandlungen, Computershops und
i unbestechlicher Partner beim Lernen! Fachabteilungen der Kaufhauser. e |
Wortschatz-Tralner Lateln Roma | Bast.-Nr. MD215A DM 58.—-'[5.'”. 54,50) Soliten Sie diese Programme Im Handel nicht
Wortschatz:Tralner Latein Roma |l Best..-Nr, MD 216A DM 58,— (Sfr. 54,50) erhalten konnen, so benutzen Sie bitte

die Bestellkarte Im Heft

* ki, MwSL Unverbindiichs Protsemplobiung.

MI = Kansotie
MO = Diokotta
A = Commodors 84




Schnelle Schlange

Vor diesem Reptil diirfen Sie sich nicht fiirchten. Sie miissen ihm helfen,
Hindernissen aus dem Weg zu gehen. Das ist schwieriger, als es aussieht.

Das Biest ist ganz schén schnell!

Dieses Spiel fur den PC-1500 mit mindestens 4 KByte RAM-
Erweiterung ist volistandig in Maschinensprache abgefaBt.

Nach dem Starten des Programms mit sCALL & 5100« lauft
der Titel des Spiels eine Zeitiang (iber die Anzeige. Dann be-
ginnt das Spiel. Das Spielfeld, die Punkte (sP:xxxx«), der Spiel-
level (»L:x<) und die Anzahl der vorhandenen Schilangen (»S:x«)
erscheinen. Ein Countdown rechts neben dem Spielfeld zahit
von 9 auf 0. Nach einem kurzen Ton kommt die Schlange von
links ins Spielfeld. Mit den folgenden Tasten &ndert man ihre
Richtung: "A” bewirkt eine Drehung um 90° gegen den Uhrzei-
gersinn und "D” eine Drehung um 90° im Uhrzeigersinn. Wenn
die Schlange gegen ein Hindernis oder aus dem Spielfeld l4uft,
ist sie verloren, und das Spiel beginnt von vorne. Soliten Sie es
schaffen, die Schlange rechts durch die Lilcke aus dem Spiel-
feld herauszubewegen, bekommen Sie Punkte dazu (Level mal
100). Der Schwierigkeitsgrad erhéht sich um 1, und das Spiel
beginnt in einem neuen, schwierigeren Spielfeld.

Nach der volistandigen Eingabe des Hexdumps speichern
Sie das Programm mit >CSAVE M"SNAKE";&45100,&5788,
&5100« ab. Beim erneuten Laden mit sSCLOAD M"SNAKE"«
startet sich das Programm dann automatisch. Und nun viel
Gltick beim Steuern Ihrer Schiangen!  (Michael Berthold/nt)
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AYIE W28, 29, £23, 123, 162, E&2, L4F, £4
naIF, RIF, EIF, COr, E1F, S 15, B4R, SaF, 06

BYIE L62, L3, £23, 128, k28, L2C, BIC, 827
K, 82K, £2C, L3C, £78, 821, 823, 827

Lave |8 BYTE L77, 841, 841,827, 8,822, b
ﬁigmlahl&hHMthhlmhuﬁdﬂ

"BYIE ©22, k22, K35, £22, 122, £22
h}mﬁ”’mﬁm.m.m.ndm:

BYIE B2 L83, A, L3
mwﬁ;ml.mu&m.

Es
Leval? BYTE B22, 822, E7K, & B36, &
26, 130, L3, 26, €36, 436, 38, 830, 20, &

BYIE 38, £22, £2E, &2 L5, 2,83
w&:ﬁmm‘iﬁ,’ﬁmﬁ.
BYTE k22 L2E, LI6, £29, L29, L2E, £22, 83
% A, £84, £F, B, 423 ;

i udnt
SPADR AT TR St - o
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PUSH X Polm3 POP Y LD tRichi) A
PUSH Y »Op X LD A, 8
PUSH U °0F A LD (XSch); 8
LD ¥, Feld RET LD A, 4
Lo a, N Copy PUSH ¢ ha
LD CCURSR), A USH X )
CALL SPALT SUSH ¥ REl
ks Bites 0 BB
Dres! LDI A, (Y} L
g3 2% ey
JR MZ, Drasl LDy R LD f, 168
0P U SCF Sweivl CALL Tasie
P ¥ S8C f, L3A DEC A
POP X LD X Lavall JR NI Swelnl
BOP A LD UH, A LD X ti8)
- it et
rhe m: 252‘.'35" LD £ (Rlchi)
BUSH ¥ ADD A B L
LD Y;Fuld IR Copy! R NZ, Swelil
LD A, X4 Copy? LD ¥,Fald LD 8, (YSoh}
[ R LD LM, L35 5 CrSen), A
LD f; L68 Copy3 LDI A, CX} IR Swalnd
Plen]  SRA LDl ¥2,h Sealtl CP A, !
DEC ML DEC UM JR WZ, Smeln2
JR NL Flev) JR ML Copyl LD A, (RSch)
oR ¥ B0F U DEC &
Liﬁ%ﬁ POP ¥ LD wXSchi @
POR Y =0F X IR Sweltd
*0F X spp A Swelr2 CF 0,2
:ﬂﬁ RET ““ﬁﬁg?
Weloy PUSH A Coumt ﬁ : li:cﬂr.
e ¢ o Pt
LD Yy Fald w: Swaitd LD @, tXSch)
Py Count! LD f, 820 R R
LD f, LB 'I:g ;f',f*"“ Ssalt4 LD A, (YSch)
Mplet) SRR RCF P nn
pEC XL ADC Ay 830 JR 7 Swxinl
JR NI, Mplov] caLl cout a0
NOR B, (Y2 LD X 8181 R 2 Swelit
oy s s 1D A seh
Fa X E A (8
=ne a CRLL #alf CALL Polmt
RET BEC YH m C; Swalsl
Palnt  PUSH A IR N, Courn ! e it
PUSH X LD X, k388 N5
mUSH ¥ LD UL, k81 g%;g;m
LD ¥, Fald CALL BEEP LD U, Schen¥
N ey LD iy (Senl)
LD A, EON o0p X i
Point] SRA oy LD f, M
DEC AL LD Y2, 0
IR NZ Ppim Sinly PUSH A LD (ASch), @
(TR Lo ﬁ' LD @ AL
JR WZ;Polnt2 LD tSchrik® Lh €, 0
® LD tSenf) R LD (¥Seh), @
JR Poimtd LD (Send), LD A, (Seni)
Folm 2 SCF LD & 2 iHC B
Assemblerlisting (SchiuB)
Hexdump »Snake«
5188 - BA' 57 44 28 5178 - B2 B2 83 77
5194 - 28 53 3A 38 5174 - BB B8 A8 B8
5188 - 28 4C 3R 34 5178 - 7B P8 8B g8
51@AC - 28 58 3A 38 S17C - 8B 3F P8 BB
5118 - 36 38 38 28 5188 - BB PP 6F B89
5114 - 2A 2A 28 53 5184 - 88 A8 B8 7D
5118 - 4FE 41 4B 45 5188 - AP PP PP BB
S11C - ZBIZQ 28 62 518C - SF 98 B8 B8
5128 - 79 28 4D 42 5198 - 9P 7B 89 84
5124 - 20 2A 2R 28 5194 - B9 88 7D 89
5128 - 53 4E 41 4B 5198 - BB P8 SF P8
512C - 45 2B 20 28 519C - 88 88 7B @9
5138 - 62 739 28 4D S51AA - BB A8 27 77
5134 - 42 4E 4F 43 SlA4 - BB 9B 8P BA
5138 - 48 28 45 49 51A8 - PP PP AP A8
513C - 4E 28 53 54 SIAC - 14 A@ BB B8P
5148 - 49 45 4C 28 S1B@ - P@ AP AP BB
5144 - 3F 28 28 28 S1B4 - P2 AP BB B8P
5148 - 4A 2F 4E 28 5188 - 98 AP BB A8
514C - AP B4 88 B84 51BC - 4] 22 8P B8
5158 - B3 B5 B4 B8l 51CA - 8P P8 AP A9
5154 - B2 B3 A4 2C 51C4 - BP PP BB B8
5158 - 2D 2D 20 2E SICE8 - 8@ BP BB 14
S15C - 25 25 26 27 SICC - B PR PA BB
5168 - 28 29 29 84 S10@ - B8 88 27 77
5164 - P4 B4 B4 BS 5104 - 9P PP BB A8
5168 - BS5 P4 B3 B3 5108 - BA BB BPA IF
516C - A3 A2 B2 B2 510C - PP AP PA PP

S1E8
S1E4
S1E8
S1EC
51F8
51F4
51F8
51FC

5288 -

5284
5288
528C
5218
5214
5218
521C
5228
5224
5228
522C
5238
5234
5238
S523C
5248
5244
5248
524C
5258
5254
5258
525C
5268
5264
5268
526C
5278
5274
5278
527C
5288
5284
5288
528C
5298
5294
5298
5239C
52A8
52R4
52A8
52AC
5288
5284
52B8
52BC
52C8
52C4
52C8
52CC
5208
52D4
5208
520C
52E8
S52E4
S2ES8
SZ2EC
S2FB
52F 4
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Bt A
=t

5418 - FD A8 58 B39 S4F8 - 4D Q5 51 4aF 5508 - S]1 5A 53 68 S56B8 - SA FD C8 FD
S414 - B5 3D AE 78 S4F4 - DD QF S) 4F 5S04 - S] 6A 63 FO  S56B4 - 88 FD 98 FN
5418 - 75 94 F9 B3 S4F8 - B? BF 8] 28  SS08 - DA FD EA FD  S6BB - A8 BE 55 53
S41C - 38 BE ED 4D S4FC - B5 @F QE 51 SSOC - CB 15 @8 25  S6BC - 58 84 Sp 98
5420 - 48 @1 4 @) 5588 - 4F S8 5] S5A SSE@ - BA BE 53 95 5608 - BE E4 2C BY
5424 - 6A FF BE EG 5584 - 53 68 5] 6A SSE4 - BE 53 53 48 5604 - 40 8B 38 B?
5428 - 6F 68 B8 6A 5508 - 63 A5 5] 4 SSE8 - Bl 4A Bl 6A  SECE - 4F 8B 32 56
542C - 1P BE E8 8C 558C - FD DA FO EA S5EC - 88 BE E6 6F S6CC - SC B8 939 18
5438 - RD S2 99 29 5518 - 15 B8 25 @A S55F@ - 68 A8 6A 18 S608 - BE EE 71 68
S434 - 48 85 4n 99 5514 - BE 53 95 QS SSF4 - BE E8 8C FD  Sgp4 - 51 6A 35 BS
5438 - 6 81 BE E6 5518 - 5] 4E DD BY SSF8 - 8A DD B? 1B SgN8 - @@ AE 78 75
543C - 6F FD 24 FD 551C - 18 B9 B2 BS S5FC - B9 B2 BS @88 S60C - BS 17 BE ED
5448 - 1A FD 84 FD 5520 - 88 AE 51 4E 5608 - A7 S1 4D 99  s5eE@ - pp S

5444 - BA A FO C8 5524 - FS BE @1 FB  S6M4 - 36 4865 40 Sera - op Be o4 oo
5448 - BS 88 AE S| 5528 - FD 2A FD 1A 5688 - BB 6A Bl BE  Sepg - g B en
544C - 4F QF 51 4D 552C - FD 8A FD 8A  S6BC - E6 6F FD 28  sgpp - 3; jé o
5458 - AE 51 4E BS 5530 - 94 FD CB FO  S618 - FD 1A FD @A % e e
5454 - @3 AF 5] S@ 5534 - B8 48 SI 4R 5614 - FD 8A 84 Fp  oocd - 96 5C.08 93
5458 - BS B8 AE S 5538 - B3 BS @4 FD 5619 - c8 FD B8 Fp  oor4 — 1B 3E 3E BE
S45C - S1 BS @4 AE  S5S3C - CA BS 33 41  SeIC - 98 FD ag 48  oor8 — E6 69 FB 8E
5468 - 51 52 FD 8A 5548 - 44 44 44 BS  S620 - 5] 4n @3 BS  oorC ~ @4 BE E6 69
5464 - 97 FD C8 FD 5544 - 31 41 44 44 5624 - 88 FD CA BS  oo00 - o FD 28 FD
S468 - 88 FD 98 FO 5548 - 44 OF 4] 4] 5628 - FB B1 38 BE (09~ 1A PO 60 51
S46C - A8 BS 6@ BE  554C - 4] 41 FD BA  S62C - 56 52 OF 99 2228 - BA 9A FD c8
5478 - 57 @A DF 93 5556 - FD 8A 9A FD 5638 - @6 85 0D B?  ajoc _ ©D 88 BE E4
5474 - 06 48 ] 4A 5554 - CB FD 88 FD 5634 - 3n 89 BE BS o5 0 . 2C 48 31 4n
5478 - 81 6A A1 BE 5558 - A8 BE EE 71 5638 - 31 43 46 46 57;; Pige S eaks
547C - E6 6F Q5 51 SSSC - BE 53 53 BS S63C - 46 85 DD B7 SO eSS ns
5488 - 58 BZ7 AP B3 5568 - 3D AE 78 75 5648 - 34 B3 B2 BS 22LL = 44,03 9F 835
5484 - 89 A5 S1 52 5564 - 68 51 6A B3  S644 - 33 BE BE 55 o420 _ o) 39 DO 87
5488 - DF QF 51 52 S568 - BS 18 BE ED 5648 - 53 FD 2@ FD 5;24 #0e-03R2185
S48C - BF 21 B? @1  S556C - @9 FD 20 FD  S64C - 1A FD 8A FD <l 08 Ak 31, o
5498 - 89 89 A5 51 5578 - BA FD BA 94  S658 - 8A 9a FD cg  022C - BE 11 B2 4]
54394 - S1 DF QE 51 5574 - FD C8 FD 88 5654 - FD 88 48 51 5738 - 89 @80 a5 5|
5498 - 5] BE 14 B? 5578 - FD 98 FD A8 5658 - 4n 93 BS 8p 2734 - 58 DF B2 FF
549C - @2 89 @9 AS  S57C - BE EE 7] SA  S65C - FD CA B85 pp 2738 - 93 11 BS 23
548 - 51 52 DD QF 5588 - Bl 68 5] BA 5660 - B? 3n 89 @y 273C - AE S1 58 FD
54A4 - S] 52 B8E @7 5584 - 13 58 11 BS 5664 - BS 38 43 85 3748 - @A FD BA 9A
5408 - A5 51 S1 DD 5588 - 15 AE 78 75 5668 - DD B? 3A 89 3744 - FD EB F@ @D
S4aC - AE 51 51 AS S58C - BS 11 FD C8 S66C - B2 BS 38 BOE 3748 - 8@ BE 55 74
5488 - 51 52 B 2@ 5598 - FD 88 FD 98 5678 - FD A8 BE S5 374C - BE 55 3] BE
54B4 - 8B 7] B @8 5594 - FD a8 BE ED 5674 - 53 6A FF 48 3758 - 53 D2 BE 55
5488 - 88 60 BA AS 5598 - 2@ 6A 28 48 5678 - 8] 4R 38 BE 5754 -~ 53 BE 54 @A
S4BC - 51 51 B8 BE 559C - @] 4a 85 BE S62C - E6 6F FD 20 3758 - BE 54 46 BE
S4C8 - 53 Bl 83 63 SsAB - £6 BF 68 9P 5688 - FD @A FD 8A 375C - 54 65 83 15
S4C4 - B? A0 8B SF 554 - 6A PA BE EB S684 - 9a FD C8 FD 3768 - BE 57 @A BE
54C8 - BE 53 79 S8 55A8 -~ 8C FD 2A FD 5688 -~ B8 FD a8 48 5764 - 53 53 A5 51
54CC - 51 5A 53 68 SSAC - 1A FD BA FD 568C - 83 4Q A8 6A 5768 - 5] B2 38 91
5408 - 5] 6A 63 AS 55B8 - BA 64 FD 52 5698 - A8 BE EG6 GF 576C - 12 BE 55 C4
54D4 - 51 4D FD DA 5584 - 99 2F 58 SE 5694 - 48 S] 4A B3 5778 - BE S6 17 9E
54D8 - FD EA B4 IF 5588 - @5 99 3a FD 5698 - BS B84 FD CA 5774 - 26 BE 56 85
540C - AE 51 51 P4 SSBC - 2R FO 1A FD S69C - @5 DF @E BE 5778 - 93 2B BE 56
S4E@ - 2E AE 51 52 S5C - BA FD 8A 9A S6A@ - S5 53 B7 38 S22C - Bl 93 33 Fp
S4E4 - A5 S]1 4D DD 55C4 - FD C8 FD 88 S6A4 - B9 B3 F9 8E 5788 - E9 F@ @D 7F
S4E8 - B? 19 89 92 55C8 - FD 98 FD a8 S6A8 - B1 FB FD 2A 5784 - BA C4 C6 @8
S4EC - BS 88 AE S) SSCC - AS 5) 4E S8 S6AC - FD BA FD 8A S788 - 22 5@ 55 53

Ausgabe 11/November 1984 i AP P




Kosmischer
Kaufmann

Riisten Sie sich fiir die kaufmannische
Mission auf »Terra Espresso« mit dem
Raumflitzer »Loop«. Das Programm
lauft auf der Grundversion des VC 20.

Planetarische Ehren sind auch ohne SchieBereien zu errin-
gen. Bei sLoop« dilsen Sie mit Ihrem Raumschiff (iber die zer-
kliftete Landschaft des Planeten sTerra Espresso« um Waren-
pakete abzuholen und auszuliefern. Doch Vorsicht: Einige Ve-
nusianer haben ihre UFOs mal wieder mitten in der Luft ge-
parkt. Das Motto der Stunde lautet ausweichen, nicht anbum-
sen. Gesteuert werden die tollkithnen Flugmandver per Joy-

stick oder mit den Funktionstasten F5 und F7. Zu Beginn des (Wolfgang Dunczewski/hl)
Listing »Loope«, 1. Tell
@ REM WOLFGANG DUNCIEWSKI SCHMIDTBORN 5

STR. 18
{ REM 6238 FRANKFURT B@

2 POKEI&B79,8: PRINT"LukBISIge M) MR8 ML X
LEREBRALLL";

4 PRINT"IIIYIEFOOFOIDEICEIDENOIRECOImION
O FCIEIONI0OTRI0T0" 5

& PRINT " ERBOOSOMEIOCCITIOECIRISCIRIOIT RO
OTRIOTRIOTRI0C0" 5

8 PRINT"EREFPPIPOIFSFIEFIRCPICPIENFSF
arar”

9 PRINT"FXEFPEREENPFPIICDESICNEDSRERRIEY
“EEETIMNOLFGANGIEESSRTILIDUNCIEWSK I ;

13 PRINT'SSREEEEETANDEH.W. "3

11 FORT=@TOSB6:POKEIS4G2+T, 1: POKEISB7E,1
4B+T/S

12 NEXT:POKEI&B7&,@

12 FORT=1TOS@@3:NEXT

22 PRINT",SIEITTE WARTEN":FORCC=1T0&2
21 READA:FORI=ATOA+7:READM: POKEI,M

22 NEXT

23 NEXT

25 DATA7148,0,128,248,126,59,126,242,128
35 DATA7176,48,48,248,252,62,26,15,3

<6 DATA7184,198,108,124,124,1724,40,56,16
=7 DATA7152,12,12,31,43,124,88,238,192
20 DATA720@,1,31,1246,220,126,31,1,8

=9 CATA720%2,192,748,88,124,63,31,12,1Z
42 DATA7214,8,26,20,562,62,562,54,99

a4{ DATA7224,3,15,26,42,252,248,48,48

32 DATA7232,255,0,0,8,0,0,9,0

43 DATA724€,255,255,9,08,2,0,0,0

44 DATA7248,255,255,255,8,2,0,0,2

45 DATA72S&,255,25S,255,255,,0,8,@

4& DATA7244,255,255,255,255,255,0,8,0

z7 pATA7272,115,119,183,183,154,217,199,
223

43 DATA72E@,123,223,222,222,2,252,255,25
pe= |

45 D&TA7288,123,123,247,247,119,111,143,
=@ DATA729&,255,248,199,63,199,248,255,2
sS

Si DATA7384,255,31,22

, 252,227,431 ,255,25

Spiels miissen Sie zuerst durch hautnahes Uberfliegen die La-
dung abholen, um sie dann (wieder durch Beriihrung mit dem
Raumschiff) an den Kaufer zu liefern. Punkte gibts naturlich
auch. Die Grafik ist abwechslungsreich und der Sound I&8t den
VC 20 erzittemn

Zwmsﬂﬁxﬂumndenemhaf&ﬂdbstmngsmmspdch&nﬂm
und gibt dann den zweiten Teil ein, der bei Datasette-Betrieb
gkﬂﬂuﬁmhdmneﬂﬂenﬁﬂahmﬁHNExwaﬂenmu&ladensm
den ersten Teil dann normal ein und starten Sie ihn mit sRUNe.
Nmﬂ1amkxurSekundenEﬂ(ﬁﬁiﬁngnmnnlaoweﬂumdrumh
Druck auf die RETURN-Taste wird das Hauptprogramm nach-
gehden.BeikaprBeMabgphen!ﬁehnumsmﬂmmenge-
nauso vor. Den zweiten Teil miissen Sie lediglich extra laden
und starten.

Noch einige Hinweise zum Abtippen: Der inverse Schrag-
strich (Zeile 212) entspricht der inversen Pfundnote (erhélt
man durch »SHIF T« und »3«). Genauso muB der Schréagstrichin
Zeile 1624 durch das normale Pfundzeichen ersetzt werden.
In der selben Zeile steht »"« fiir den Pfeil nach oben und der
Strich rechts daneben entspricht dem Pfeil nach links.

Ss2 DPATA7312,255,255,255,255,254,249,231,

2T
e

s= DpATA7328,255,255,255,255,3,252,255,25
5
sS4 DATA7328,255,255,255,255,255,127,159,

-7
-

ss pATA733&,239,247,249,254,255,255,255,
gfsnaTa7344,zss.:55.252,3,255,255,255,25

EY pata73s2,223,191,127,255,255,255,255,
=

S8 DATA734@,287,215,217,218,219,187,183,
ééqDﬁTQ?BéB,255,255,252,2,222.222.223,22

&@ DATA7375,207,175,183,239,247,247,119,

2 ST

&1 DATA73S4,0,02,2,8,2,8,8,255

52 DATA7392,0,2,8,8,8,8,255,255

43 DATA74@2,@,8,2,8,8,255,255,255

54 DATA7a28,0,8,8,08,255,255,255,255

&S DaTA7414,@,0,8,255,255,255,255,255

66 DATAZAZ8, 45,5339

&7 DATA7432,8,8,255,255,255,255,255,255
49 DATA7448,8,255,255,255,255,255,255,25
=

7@ DATA7454,25S,25S,255,255,255,255,255,
255

71 DATA7444,0,0.0,24,24,0,0,8

72 paTA7472,0,8,24,48,255,24,0,8

7= DATA7482,0,0,8,8,8,24,568,126

24 DATA7488,24,60,24,126,24,255,24,243
75 DATA749&,608,126,255,126,68,24,24,36
74 DATA7S@4.0,126,46,90,92,56,126,0

-7 paTA7S12,255,129,189,165,165,189,129,
255

78 DATA7S2
255

7o DATA7S28,8,14,8,16,8,15,8,460

g8 DATA7S3&,25S,25S,255,255,255,255,E,0
81 DATA7Sa4,2s5s,255,255,255,255,255,255,

(54

,255,255,255, 153,153,255, 255,

64 e
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[ R e SO ST s e

Lhﬂngnhmun,1.1ﬂl0hﬂmluung}

82 DATAT74ZZ,255,255,129,124,129,255,255,
255

% DATA7448,255,25
255

84 DATA7548,255,231,153,126,153,231,255,
255

85 DATA7654,255,129,189,145,1465,189,129,
Z585

86 DATA7444,2,0,0,0,8,255,255,255

87 DATA7552,0,24,36,36,34,36,36,24

88 DATA7S4@,8,8,24,40,8,8,8,28

BY DATA75£8,0,24,35,4,4,B,146,40

5,251,243,255, 255, 255,

9@ DATA7574,B,24,36,4,8,4,36,24

91 DATA7SE4,0,32,40,40,40,8,8,28

22 DATA7592,@,68,32,55,4,4,36,24

93 DATA7:2@,8,24,36,32,56,36,36,24
94 DATA74ES,R,40,4,3,292,8,14,32

%S DATA7&14,0,24,36,36,24,36,36,23
9& DATA7624,8,24,36,36,29,4,35,24
108 FOKEZ4L879,27

105 FRINT"LEGSEHAUPTPROGRAMM LADEN"
187 PRINT"DRUECKEN SIE <RETURN:"

118 PRINT" SETOEI 0AD T
120 NEW
READY.

u.ﬂn’ "Lm'l 2- M

130 SC=0:B0=4:V=3&874

14@ PRINT"L":POKEV+4,15: POKEV+S,8: POKEV-

St

150 X=1:A=8:B=14:BI=1:5A=0:L=0

170 GOSuUBLS@D

19@ IFPEEK(37151)< >94ANDPEEK (197)=64THEN

190

200 P=PEEK (37151):D1=—((PAND4)=0) : DI=—((

FANDB) =@) : P=PEEK (197}

202 POKEV+3,25@-B

205 POKEV+2,8

218 PRINT"EHH#sSCORER
IEmI";BO-1;

212 IFL=BTHENPRINT"B$a3GET"

214 IFL=1THENPRINT"Esa3GIVE"

220 IFDIORF=S55THENX=X-1: IFX<1THENX=8B

23@ IFDIORP=&A3THENX=X+1: IFX>BTHENX=1

240 ONXGOTO241,242,243,244,245,246,247,2

48

241 AX=1:BX=0:G0T0O24Q

242 AX=1:BX=1:60T0240

243 AX=0:BX=1:G0T0O24@

244 AX=-1:BX=1:60T0240

245 AX=-1:BX=0:60TO2&0

246 AX=-1:BX=-1:G60TO240

247 AX=D:BX=-1:G0TO240

248 AX=1:BX=-1:60T024@

2608 IFSA=1THENPOKE7680+A+22%B,37:5A=0: G0

TOZ&Z

241 POKE76B@+A+Z2#B,32

262 A=A+AX:B=B+BX

265 IFA<ZBTHENA=21:BI=BI-1:GOSUB1S@@

2466 IFA>Z1THENA=D:BI=BI+1:G0SUB1S@0

267 IFBZ@THENZSQ@

248 IFB>22THENZ2S00

280 P1=7480+A+22%B

298 IFFEEK(P1)=37THENSA=1:60T03Z80

295 IFPEEK (P1)=4BANDL=BTHENPOKEV+2,200:L

=1:5C=5C+1:G0TO3EA

30@ IFPEEK (P1)=41ANDL=1THENL=@:SC=5C+1@:

FORT=24@QTO1Z7STEF—1: FOKEV+2, T:NEXT: 5OTOZ

82

230 IFPEEK(P1)<>32THENEO=BO-1:G0SUB2502

380 REM

408 FPOKE76B@+A+22%E,X-1

5@ BOTOZ228@

15@@ PRINT"L": IFBI<10REI >9THENZ?S2@

1510 FORT=1TOZ0:FOKE748@+INT (RND (1} %588}

s o ENEXT

1515 FORT=1TOSC/2: POKE7&8@+INT(RND (1) #1&

J+3+22%INT (RND (1) *#1B) ,38: NEXT

INEEI"; 5C; "@BONUSE

1550 PRINT™ 2] e : ONBIGOSUR 1408,

1610,14620,16560,14540,1480, 14648, 1638,15678

1568 FOKES185,34:POKEIBTRS,FPEEK (38984) :R

ETURN

1680 PRINT"EEENBESRS, ,,,,,|IEEEREE,,,,,,,

yEBECAEEE, =6 IZEENEERER";

1685 PRINT"CIDEE, 59599 , ENENEES,...,.OOC

":60TD1&612

1610 PRINT"EMREEREEER (TT"

1612 PRINT"EEEL\I"_!'#$P0; $PO$H!’ _~INCEsPQR

$RST$; ;POF; POSS; $5 55 ; SSUVWRSTSSRST; POs;
2

1614 PRINT"$$RSTS$; $XYISFUVHS:: $:3<ESAYTS$<C

$E$$SS; SE;$95: $4: 8 $IPOST; < SPRESE 51 R

ETURN

1628 PRINT"LZITTI"

1622 PRINT'"(II EEEEEERER " F51, 531, ORI, .¥

L) 9 “‘I' !!m.mlll!mm"ilumiiiﬁ

"

1624 PRINT"[EERMO\I"_ '#$;; $$:$0 H#'_~1

N FESPRIRSTF SPOSIPOISITESTISTUVHRSTESRET

sPRE$; s

1624 GOTO1614

1628 PRINT"E"; :GOTO14612

164@ FRINT"@";:60T01412

1668 PRINT"Q"; :60TO1645

1665 FRINT"EE$S$<$$<$;<: FMNOFRET<<{$: : <{FPQ

$<$3 $SUVW; UV $5;5

1656 PRINT"$$<%$:%; FRST; MNO$$; : s $3HIJKL. /

: UVWEUVW Y/ o LK THRESEREEER " : G0TO1412

1468 PRINT"E"; : GOTD1445

1469 RETURN

1670 PRINT"EEErEEERERRERER) (I1T=":60TO14612

1488 PRINT"®ITI":G0TO1622

2508 POKEV+2,@:PDKEV+4,15:LL=15: POKEV+3 .

153

25@2 FORI=1TO14:P2=384088+A+22#B:FORT=1TO

S@: POKEP1 ,42: POKEP2,2: FORT=1TO18B: NEXT: P

OKEP2,7

2585 FPOKEV+4,LL:li=L1-1

2518 FORT=1TO1@@: NEXT:POKEP1,43: FOKEFZ2,2

:FORT=1TO1@8B:=NEXT: POKEPZ,7:FORT=1TO0100: N

EXT:NEXT

2520 POKEV+Z,0: IFBO=ATHENZ255@

2548 GOTO140

2550 PRINT"LL":PRINT"ERIRERBERINGISAME OVER

":PRINT"ESCORE®"SC: IFSC>SHTHENSH=5C

2560 PRINT"€gSHIGHE"SH"E": GOSUB1&612:PRIN

Tllsl'l

2570 FORT=1TOSO@@:NEXT:GOTO130

READY.
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Luke beziehungsweise Kippfenster dicht— wir tauchen! Der
Commodore 64 und dieses Listing machen Sie zum U-Boot-
Kommandanten. Wie Sie sehen, muB das Listing im Klein-
schrift-Modus abgetippt werden. Also vor dem »Einhacken«
auf Kleinschrift umschalten. Vorteil der ganzen Aktion: Der An-
teil der Grafik-Zeichen im Listing wurde erheblich verringert.
Beachten Sie auch die beiden Hinweise in den REM-Zeilen 1
und 2, die zeigen, durch welche Zeichen der Klammeraffe und
der inverse Schréigstrich beim Abtippen ersetzt werden mis-
sen. (Bernd Hartings/hl)

180— 200 Ricksetzung von Variablen zum Spielbeginn und Ausga-
be des Sounds

210— 800 Speichern der drei Screens in indizierten Variablen

820— 940 Aufbau der Screens mit Anzeigen.

950 —1110 Hauptroutine zur Bewegung von U-Boot und Super-Mine

1120 — 1200 Unterroutine fir SchuB

1210 — 1300 Unterroutine zur sblinkfreien« U-Boot-Bewegung

1310 — 1350 Explosionsgerusch und Ausgabe von »Game overe

1380 — 1400 Unterroutine zum Auswerten des abgeschossenen Ob-

1410 — 1460 Unterroutine zur Ausgabe des aktuellen Screens
1470 — 1530 Unterroutine fir das Erreichen der Basis und Erhthung

1540 — 1690 Spielanleitung
1700— 1800 Daten for die selbstdefinierte Grafik

Programmbeschreibung zu »U-Boot-Mission«

Listing »U-Boot-Mission«

i rem "B = crtl 3"

2 rem "@ = shift *"

1@ rem #*xx*x%¥xx* u—-boot MisSsSion *EEEEEEE
wxununsusw® design by bernd hartings ***
“

20 10=54272:hi=lo+l:w=1lo+4:an=w+lzha=w+2
:pokelo, 128

30 pakeu+2ﬂ,15:u1-u+7=pokahi+?,22=pnkaan
+7,10: pokeS3I280, 14: pokeS53281,56

40 print"EEEready. EIEREAEE "chr$(8)

5@ a=24:dimx$(19) ,y$(19) ,z2$(19),1 (255)
60 fori=@to255:1(i)=1:next:1(32)=0B:fori=
&4t0é8:1 (i) =2:next

70 v=53248:pokev+34,15: pokev+35,14

=1 pnkav+21,1:pakav+39,3=pukav+2?,1

9@ fori=B3ZtoB&S:readj:pokei,jtnext

182 datal?@,169,51,133,1,169,,133,95,133
,90,133,88,169,208,133,96,169,240

118 data133,B9,169,224,133,91,32,191,163
,169,55,133,1,88,96

128 5y5332:puk953272,93pnkeSbS?b,pnak(56
574) and252: pokebd8,192:print "B chr$(8) ;
130 pnkav+22,24:pakev+32,7=pokev+33,?:gn
01540

14@ c=578S5b6:fori=ctoc-1+a%*8:readj:pokei,
jrnext:pokeS@148,16

150 fori=Bto&3:readj:pokeSB176+1,jinext °
168 print"ppEBRidruecke EfeuerknopfiE":wa
it56323,16,1&=pnk¢v+32,2=pukev+33,n

17@ pokev+17,B:print"g@";

180 pu=a:pk=B=huﬂﬂ:puken,33=pnkeha,24ﬁ=p
okehi ,@: hp=0

198 fort=2tol15S:fori=0to255stept:pokehi,i
:nexti,t:pokew,@:pokehi ,58

20@ pokean,139:pokeha,B

210 x3$(@)="a ©@ B2 ©4 05 @8 10

12 14 7
228 x=$(1)=" @1 @3 @5 @7 o9 11
1T 15 -
230 x$(2)=" S MLMLLMLLMLUMLLMLLMLLMLL

MLLMLLME. »
240 x$(3)="0eE0

P&
250 x¥(4)="01EN
Ju om £

268 x$£(5)="02EN d
K& &0 oE =
270 x$(6)="0330 M

LG N PR :
28@ x$(7)="04EN
Qo o= "
290 =$(B)="05EN
PN = ¥
300 x$(7)="04G0

m "
310 x$(12)="07N
m L

320 x$(11)="08EN ML &N Qo

o=
330 x$(12)="09 WKJ Qo ao
m LU
340 x$ (13)="10:VEeAR PN JK@
m L]

"EN
IS0 x$(14)="11 &ML ® BN

% AP P
COMPJTER
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Listing »U-Boot-Mission« (Fortsetzung)
360 x$(15)="120 MLM® &78 z%(6)="035D PN LLMLLME. «8
P - MLLMLLM PR 2
370 x$(16)="13EN 688 z#(7)="04EN Qo PN
QmE " oE "
380 x$(17)="14GN N 4698 z$(8)="05"RIKJIKJIKJ QN 2o
m " uﬂ "
390 x$(1B)="150 FO 700 z$(9)="06 A LMLLMLL PN PO
P. in m "
400 x¥(19)=" BIKJIKIJKJJEIJJKJIKI@E "mJJ 718 z$(1@)="07EN FO QN
KJJKJIKJIKE® u QR =
410 y$(Q)="N3 16 18 2@ 22 234 24 728 z#(il)="GBEG @0 PO
23 3a m "
420 y$(1)=" A L e R S b e b 730 z#(12)="09:0 GN anN i
29, 131 r JKKIKIIKE . '
438 y$(2)=" J@ ML LMLLMLLMLLMLLMLLME J5M 748 z$(13)="10EN PN Q0 ;
LLMLLMLLMLE B LMLMLLML[R i '
440 y#(3)="000 PN 750 z$(14)= "11[3\! Qo PO
ﬂ " m .
450 y#(4)="D1N (/1] Q0 760 z£(15)="120 - JKJIKKJIKE® "3IKKJIKJ @O
uﬂ " Pﬂ n
460 y%(S)="@2 N PO PO 778 z£(18)="13@EN LLMMLMLMLLMLLMLL PN
nﬂ " m "
47@ y$(6)="030 aN an 788 z$(17)="143N an
Pﬂ " Jr L1
480 y#(7)="04N PN PN 790 z#(18)="1530 PO
(R " VD - i
490 y$(B)="05;2= @Al GN Q0 B0 z$(19)=" MRIKJIKIIKIIKITKIIKIIKE =
a)-] = KJJKJIKJIIR "
SO0 y#(9)="0440 Qo PN 818 sw=2:uy=400
PE " 82@ pokev+1,@:mm=B:print"H5";:gotolldid
510 y$(10)="07N PO Q0 B3@ hp=hp+1000
(8] * B4@ z=4927S5:ux=0:r=0:q=0
520 y#(11)="08EN Qo0 PN 850 fort=0to?
oE o 860 x=int(rnd(1)#2B)+4:y=int(rnd(1)*1&)*
530 y$(12)="0930 BN PO 4Q: ifpeek (z+x+y) < >3I2thenBsd
FR s B70@ pokez+x+y,&8:pokez+b144+x+y,1:next
S48 y$(13)="10GN PO RO 880 p=0:fori=0to2:ifpu=1000thenp=2
RE " 890 x=int(rnd (1) #27)+4:y=int(rnd(1)*1&6) %
S50 y$(14)= "lliﬂil @0 an 4@z t=z+x+y
0E 900 ifpeek(t)<>32orpeek(t+1)<>32thenB50
S60 y$(15)="12E0 GN PO 910 poket+6144,5:poket+4145,5: poket ,64+p
FE i :poket+1,65+p:next
S7@ y$(16)="13gN PN PN P20 print"BNECEEEEEEEEEEEEEEEEEEDunkte
om " | "pu+pk trx=1460: ry—I!l'raB
S80 y$(17)="14N FO 938 print"u-boote in der basis :"bu
oE L 940 pokev+17,27
598 y#(1B)="150 QN 958 j=peek (56320):if (jand15)=1Sthenid20
PR % 94@ if (jandlé)=0then112@
400 y#(19)=" RIKJIKIIKII@® "IKJJIKJIIKII 27@ if(jand8)=0thenl1Z1@
KJJKJJKIIKE® - 9808 if(jand4)=0thenl1230
610 z$(3?="m 32 34 36 38 48 42 9@ if (jand2)=@theni250
44 46 12002 if (jandl)=0then1270
620 z#%(1)=" 33 35 37 39 41 43 1810 gotol@30
45 47 o . 1020 t=z+ux+uy:ifpeek(t)<>b64+rorpeek (t+1
630 z$(2)=" [ELMLLMLLMLLE. o MLLMLLMLLM )< >&5+rthenl1310
LLMLLMLLME, by 1230 ifmm=0then1B40
640 z#(3)="00X= @Al PN 1040 fori=0to2:pokemm,32:mm=mm+m:ifl (pee
PR g k(mm)) >Bthenl34D
650 z$(4)="D1EN FO 1850 pokemm,pf:pokemm+6144,1:next
Rl ! 186@ xr=ux*B-rx:yr=uy/S-ry:iry=ry+sgn (yr)
660 z#(5)="02EN Q0 JKKJIKJIJIKJIK *sw:ifrx+sgn(xr) *sw>215then1@B0
JKIKI QR " 1070 rx=rx+sgnixr)*sw
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Listing »U-Boot-Mission« (SchiuB)

1280 pokev,rx+4@:pokev+l,ry+71

1@9@ ifabs(yr)<éandabs(xr)}<12then131@
1108 ifpu=hpandux=31thenB20

111@ goto95@

1128 ifmm>Bthenl@20

1132 pokew,B: mm=z+ux+uy

1140 if (jandB)=0thenm=1:mm=mm+m*2: pf=70:
gotoliB@

1150 if (jand4)=Bthenm=—1:mm=mm+m:pf=71:g
otollB@

11460 if (jand2)=0thenm=40: mm=mm+m+1-r/2:p
f=72:gotol1E0

117@ if (jand1)=0thenm=-48: mm=mm+m+1-r/2:
pf=73

ii18@ pukﬂu.lZ?:ifl(peektmn)))ﬁthaniS&B
1190 pokemm,pf:pokemm+6144,1

1200 gotolB2@

121@ ux=ux+1:t=z+ux+uy:r=0:poket+&6145,6:
p=peek{t+1)=poket+1,65=pnket,&4

122@ poket-1,32:gotol2790

1230 ux=ux-—1:t=z+ux+uy:r=2:poket+&144,6:
p=peek (t) : poket ,66: poket+1,67

1240 poket+2,32:gotol290

1250 uy=uy+4@:t=z+ux+uy:poket+&144,6:pok
et+6145,6: p=peek (t) +peek (t+1)-32

1260 poket-4@,32:poket-3%,32:poket,64+4r:
poket+1 ,45+r:gotol27@

127@ uy=uy-40:t=z+ux+uy:poket+6144,6:pok
et+6145,6: p=peek (t)+peek (Lt +1)-32

1280 poket+40,32:poket+41,32:poket,b4+r:
poket+1,85+4r

129@ ifp<>32then1310

1300 gotol@30

1310 pokew,@:t=z+ux+uy:poket+6144,10:pok
et+6145,10: poket ,82: poket+1,B3: pokean, 11
1320 pukahi,22=pokeu,129=fnri=ﬂtn666:nnx
t:poket ,B84:poket+1,85: fori=0toBBB:next
1330 poket,32:poket+1,32

340 print"CEGEECEEEEINNNQ aneEEEEINERIOve
r":waitS5e6320,16,16: pokew,B:pokev,@

1350 gotol7@

1360 pnkeui,ﬂ:pukeui,12?=pnkew,B:i=peakt
mm) :ifl (i)=1thenmm=@:gotolB&0

137@ ifi=&8thenpokemm,32:pu=pu+l@:gotol’d
oe

1380 ifi=b4cri=b66thenpokemm,32:pokemm+l,
32: pu=pu+30@: gotol4d
1390 ifi=4Sori=&47thenpokemm,32:pokemm—1,
32: pu=pu+300
1402 print"BEEEEEEEEEL

: "pu+pk:mm=0:gotol@s@

1410 ifpu=300@theni470

1420 pokev+17,0

1430 ifpu=@thenfori=0BtolT:printx*¥(i);:ne
ut

1448 ifpu=10@@thenfori=BtolF:printy$(il;
tnext

1450 ifpu=2000thenfori=0tol?:printz$(i);
inext

1440 gotoB30 |

1470 sw=sw+1:bu=bu+l:pu=@:pk=pk+5000@:pri
nt "EECCCEECEECEEEEEEEEEEER punkte : "putpk

148@ print"u-boote in der basis :"buipri
nt"2088 bonus punkte !!!":hp=0
1472 pukeu,Bapnkew,33:¥nri=ﬂtn?99=next
1508 print"druecke den feurknopf fuer di
e naechstepu-boot mission !B"
1510 waitS6320,16:wait56320,16,16:pokey,
@: pokew,B:uy=400
1522 pokev+17,@:print"B";
1530 gotoldsB
154@ print"EE*** u-boot mission *x* (c)
by b.hartings”
155@ print“"sie muessen ihr u—-boot von de
r tank-EERERlstation zurueckziehen und"s
1568 print" das u-boot zur basis steu
ern ( am besten versuchenMsie es mit"3
1578 print" einem joysick { uebersetzt :
steuerknueppel 3 , den sie am" 3
158@ print" controlkkiport 2 anschliesse
n. wichtig : dieseriEBanschluss liegt";
159@ print" rechts vom control port 1 un
d links vom ‘on’-schalter ! ). "j
1680 print" ihrEfeind attackiert sie mit
allen mitteln .";
161@ print"wehren sie sich mit torpedos
und zer-pBBistoeren sie alle feindlich®;
1620 print"en objiekte 1ppljedoch werden s
ije von einer unzerstoer—gbaren "j
1630 print"unterwassermine mit suchkopf
ver-ifolgt . wenn sie die 10 bomben "j
1640 print"und die 3feindlichen u—-boote
auser gefecht ge—ilisetzt nhaben , “;
14508 print"sollten sie zum rechts gel
egenen felsenspalt fahren , um in die";
1660 print"naechste zone zu gelangen . ¥
alls sieppBlueberhaupt bis zur 3. zone"j
1670 print" durchhalten ,sollten sie nur
zur informatin wissen , dass dort "j
1680 print"die basis liegt '":print"@vie
1 glueck ! BE(sie werden es brauchen!)"
1690 gotoldld
1700 data,1,1,15,255,255,,,,224,224,254,
255,254,,,,7,7.127,255,127,,,,123,123
1710 data?ad,255,255, 4,31 56,24,28,36444
|1v24s|9|111224!"53122411:srtl7125217!1
172@ data3é,36,408,24,24,24,24,,,24,24,24
224 ,60,36,36
173@ data,,32.99.113.255,255,255,,2,50,1
@2,127,255,255,255,255,255,235
174@ datal1B,98,32,,,255,255,255,127,102
,53,2,,24B,24B,252,240.224,243,243
1750 data224,224,249.252,244,240,248,254
,243,15,127,31,15.47.63,31,7,7,31,15,7
1768 datals,s3,31,15,5,53,87,222,93,87,5
3,7,208,92,213,117,119,213,92,80
177@ datad,b4d,,49,,68,3,16,4,192,1,,76,,
1,16,255,1?1.239,23?,239.239,239,255
17808 datazss,238.233.235,233,233,235,255
179@ data,,,,7,224.,16.8,,11,2B&,,1B3,23
e,,1@5,150, ,239,247,,108,54,,102,102
1800 data,ll.ZﬂB,,1&,3,.7,224,,,,,,,,,,,

IEEEEEEEE R R R R RS
ready.
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Flugsimulator

Der Flugsimulator ist ein spannendes
Spiel fiir den TI99/4A mit Extended-
Basic-Erweiterung. Er simuliert bei far-
biger Grafik den Flug eines Flugzeu-
ges und verlangt vom Piloten einiges
an Konzentration und Geschicklich-
keit.

Bei diesem Flugsimulator sitzt man nicht wie Gblich im Flug-
Zeug, sondern steuert das Flugzeug von auBen. Die Bewe-
gung der Maschine wird einfach durch vorbeiziehende Hinter-
grundsprites vorgetauscht.

Ziel des Spieles ist, das Flugzeug zu starten, zum néchsten
Flughafen zu fliegen und dort wieder sicher zu landen oder,
falls erforderlich, notzulanden. Bis man aber soweit ist, muB
man sich erst mit dem Flugzeug und den sFlugregelne vertraut
machen, die in der Tabelle zusammengefaBt sind.

Funktion

beschleunigen

abbremsen

steigen und abheben

sinken und landen

Flugzeug in Rollstellung

Flugzeug in Schragstellung

Flugzeug in Flugstellung (Fahrwerk eingefahren)
Flug nach links (nur flr Landungsradar)
Flug nach rechts (nur fOr Landungsradar)
Ausidsen des Schleudersitzes

Offnen des Schieudersitzfalischirms

g
s

MO OO WM = >xm

Tabelle. Mit diesen Tasten steuert man das Flugzeug

Die Tasten sind so belegt, wie man sie sich am besten mer-
ken kann und die Bedienung des Flugzeugs am einfachsten
ist. Sollte jemand mit dieser Anordnung nicht zurecht kommen,
muB er nur die Werte der Riickgabevariablen »*K«in den bei den
»CALL KEYe-Befehlen stehenden Vergleichsoperationen an-
dern.

Exakte Steuerung fiir guten Flug

Starten: Bei einer Geschwindigkeit (SPEED) gréBer gleich
190 kann das Flugzeug schrig gestelit werden. Zum Abheben
muB das Flugzeug schrég stehen und die Geschwindigkeit
groBer gleich 200 sein.

Flug:
Hohe Richtwerte
10- 100 Fahrwerk muB ausgefahren sein
110- 200 in diesem Abschnitt wird das Fahrwerk ein- bezie-
hungsweise ausgefahren
10- 600 Geschwindigkeit hochstens 300
600- 700 Geschwindigkeit groBer 200 (Beschieunigungs-
zone)
7001080 Geschwindigkeit mindestens 400

Landeanflug und Landung: Das Fahrwerk darf erst ausge-
fahren werden, wenn der Flughafen nur noch 1000 Einheiten
entfernt ist. Wenn die Ausrollgeschwindigkeit kieiner als 175
ist, muB das Flugzeug in Rollstellung gebracht worden sein.
Der Flug gilt als beendet, wenn die Geschwindigkeit gleich 0
und die Landung erfolgreich verlaufen ist.

Absprung mit dem Schieudersitz: Diese Funktion ist nur
far den duBersten Notfall vorgesehen, zum Beispiel wenn die
Notlandebahn verfehit wurde, oder das Flugzeug tber die Lan-
debahn hinauszuschieBen droht. Mit der »O«Taste sprengt
man die Pilotenkanzel aus dem Flugzeug. Wenn sie sich im
freien Fall befindet, muB man mit der »F«Taste den Fallschirm
6ffnen und mit den Cursortasten »S« und »D« die Kanzel auf
den schwarzen Strich am Grund zusteuern, um auf ihm zu lan-
den.

Landungsradar: Kurz vor Erreichen des Flughafens be-
ginnt mit dem Erscheinen des Landungsradars der Landean-
flug. Mit den Tasten »S« und »D« wird das Flugzeug auf die Lan-
debahn ausgerichtet. Dies ist dann erreicht, wenn der Radar-
punkt auf dem schwarzen Strich des Radarschirms liegt.

Durchstarten: Falls man die Landung nicht durchfihren
kann, weil zum Beispiel die Flughdhe zu groB ist, startet man
durch Driicken der »Z«Taste durch. Allerdings sollte man sei-
nen Treibstoffrest und die Entfernung zum nachsten Flughafen
berticksichtigen, bevor man eine Entscheidung fallt. Die Ent-
fernung zum nachsten Flughafen wird beim Landeanflug ein-
geblendet.

Hindernisse: Die einzeinen Hindernisse bediirfen keiner wei-
teren Erliuterung. Der Pilot muB in den einzelnen Fallen selb-
sténdig handeln.

Radarschirm: Wenn ein Flugobjekt auf Gegenkurs ist. er-
scheint der Radarschirm. Wenn der Radarpunkt auf dem
schwarzen Feld liegt, besteht Kollisionsgefahr.

Programm in Blocken aufgeteilt

Die wichtigsten Abschnitte des Programms sind durch
Remark-Zeilen gekennzeichnet und erldutert. So wird der Ab-
lauf dbersichtlich.

Starten und Flug: Zeile 440 wird nur beim Start (STS=0)
beachtet, sonst verzweigt das Programm gleich zu Zeile 450,
Die Zeilen 480 bis 510 werden beim Starten ebenfalls Gber-
sprungen. Die Zeilen 610 bis 620 werden nur beim Landean-
flug (PPP=1) beachtet. Mit ihnen wird der Radarpunkt be-
wegt.
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Notlandung: Die Zeilen 840 bis 910 werden benutzt, wenn
das Flugzeug noch in der Luftist. Sobald das Flugzeug Boden-
kontakt hat, wird zu Zeile 830 gesprungen.

Erzeugung der Hindernisse: Hindernisse werden nur er-
zeugt, wenn der Schwierigkeitsgrad fur Fortgeschrittene
(SCHW=1) gewahit und wenn die Entfernung zum Flughafen
groBer als 7000 Einheiten ist. Welches Hindernis erzeugt
wird, bleibt dem Zufall tberlassen (Zeile 1360):

Zeile 1370 — Nebel

Zeile 1410 — Notlandung

Zeile 1440 — Berge

Zeile 1490 — Flugobjekt auf Gegenkurs
Zeile 1520 — Nebel Iost sich auf

Meldung von schweren Fehlern: Sie fiihren zur Explosion
des Flugzeugs (Zeile 800). Je nach Fehler springt der Compu-
ter zu Zeile 300 und ein neuer Versuch muB gestartet werden.

Meldung von leichten Fehlern: Fir diese Fehler werden
200 Treibstoffpunkte abgezogen (Zeile 1830). Nach der An-
zeige muB man mit den néchsten drei Schritten den Fehler be-
heben, sonst wird der Fehler noch einmal geahndet (Zeile
1820).

Sprites und deren Bedeutung

Aus Erfahrung weiB ich, daB ein Anfanger groBe Schwierig-
keiten mit dem Flugzeug haben wird. Das geht oft so weit, daf
er aufgeben mochte.

Ich kann aber versichern, daB alle Werte, zum Beispiel fir die
Linge der Startbahn, ausreichen, um das Flugzeug sicher zu
starten, zu fliegen und zu landen. Dazu gehort allerdings Kon-
zentration und eine Portion Erfahrung.

Tips von einem »Profi«

Handeln Sie dberlegt und ruhig, denn wer unruhig wird und
hastig handelt, ist schon so gut wie abgestirzt. Behalten Sie
die Anzeigetafel immer im Auge und gehen Sie zur Landung
rechtzeitig mit Geschwindigkeit und FlughShe herunter. Leich-
te Fehler kosten Treibstoff und eine Landung ohne Treibstoff
geht mit 30prozentiger Sicherheit schief. Beachten Sie also
méglichst alle Flugregeln. Auch wenn das Spiel so manchen
zum Wahnsinn treiben wird (ein paar meiner Freunde hat es
schon erwischt), méchte ich allen angehenden »Computerpi-
loten« viel SpaB und einen guten Flug winschen.

(Michael Lyhs/wb)

—

Listing zum »Flugsimulator«

1 ' FLUGSIMULATOR
ol VON

3 ! MICHAEL LYHS

4 ' KARLSTR. 335

5 ' &£35@ BAD NAUHEIM
& ! TEL.:@6@032/653%
7 1

1 *APRIL 1984%
10@ ! FARBEN
11@ CALL COLOR(11,15,1,3,3,1,4,3,1,5,3,1

’
1693,1,793,1,8,3,1,9,3,1):: CALL SCREEN(
22
i2@ ' TITELBILD
1@ DISPLAY AT(1,5)BEEFP ERASE ALL:">> FL
UGSIMULATORS<"s=32323353; "VON";:5:; "MICHA
EL LYHS"

14@ DISFLAY AT(14,1):"WENN DU MIT DEM FL
UGZEUG SCHON VERTRAUT BIST, DANN DR
UECKE 2>>1<<"

1S@ DISPLAY AT(18,1):"WENN DU ANFAENGER

BIST, DANN DRUECKE >>2<< " :: DISPLA
¥ AT(24,7)BEEP:"BITTE WARTEN"

160 CALL MAGNIFY(4):: RANDOMIZE ::
T (9DBDB*RND) +9999 == FLEI=FL-3000
178 ! MASKE

18@ DATA IB,FFFFFFFFFFFFFFFF.119,FFFFFFF
FFFFFFFFF,IEB,FFFFFFFFFFFFFFFF.124,FF,12
s,0,126,0,127,0,118,FFFF,92,CaC

19@ DATA 135,3,131.75FBB&6?1AIBEBEEG.IB3
,Bﬂ3ﬂ?363732n3322,9&.FFFFFFFFFFFFFFFF,?E
,0,94,0,95,08

20@ DATA 134,B24822141945221989671FGEEBB
aaaaamaaa4aan4zaaa4aavasazasaem.3&.310&3
1BFFFC3N0038

21@ DATA 1EB,ﬂBﬂEBBEBEB@3EZB392B322?3FAA

FL=IN

70 R
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BFAEBBOAF 1F1F1DFFADFFADFFADFFDDFFCFCF , 38
,FF1BFCFZ2FAFCBBFCA

220 DATA 128B,00B03CSFFFO1C2000,130,00010

ZFFFFFOC00000,14@,00385EFF1F21,141,0,142
, 200DBRE1FBFF47ARA

230 DATA 132,000@3CSFFF2100200,134,00010

JFFFFF@40AB0, 136,00030F7FFFFF7F3F, 138,00

BOFCFEFFFFFEFCD,113,3895C3C,114,0,115,0,1
12,0

248 DIM A#(4@):: FOR I=1 TO 33 =z: READ V
,B¥% z: CALL CHAR(V,B#$):: NEXT I =: RESTO

RE 1638 :: FOR I=1 TO 1B :: READ A$(I):z:=
NEXT 1

2580 ' SCHWIERIGKEITSGRAD

268 CALL HCHAR(24,1,32,32):: CALL KEY(@,

Ks8):: IF K=50 THEN SCHW=1 :: FL=10000 :
: FLEI=7800 :: GOTO 278 ELSE IF K=49 THE

N 278 ELSE 2&0

278 FOR I=1 TO 1@ :: CALL HCHAR(I,1,128@,

22):: NEXT 1

280 FOR 1I=11 TO 16 :: CALL HCHAR(I,1,4@,

32):: NEXT 1

290 GOTOD 320

3@@ IF FLDU THEN FL=FLDU :: FLEI=FLDU-20

8@ ELSE FL=20000 :: FLEI=17000

310 ' ANFANGSBILD FLUGHAFEN

320 FOR I=18 TO 24 :: CALL HCHAR(I,3,32,

28):: NEXT I :: CALL COLOR(12,5,1,2,3,1)

33@ CALL SPRITE(#B,124,7,129,1,43,124,7,
129,130,4#2,132,2,113,153,44,108,15,60,30
#5,188,15,55,9@)

340 CALL HCHAR(17,1,118,32)

358 CALL SPRITE(#7,108,15,70,200,#1,135,
i6,102,1,0,B-8,428,136,16,5,130,08,B-8)

3460 CALL DELSPRITE(#10,%#21)

370 STS,B=0 :: ST=3000 :: TB=4200

IB80 GOSUB 1B&B

398 ! STARTEN UND FLUG

400 AFALL ,PPF,ASD,HIN=B

410 CALL KEY(O,K,S):: CALL PDOSITION(#2,Y
1,X1):: CALL SOUND(-4008,B+138,15,-6,24)
:: CALL MOTION(#2,0,@)

420 DISPLAY AT(19,22): (Y1-113)%*-1@ :: TB

=TB-3 :: DISPLAY AT(22,22):TB

430 IF BERG=0 OR ASD=@ THEN 44@ ELSE IF

FLL{=ENT+3@@ AND Y1>113-BEH/1@ THEN J=8B :
: GOTO 770 ELSE IF FL<ENT THEN BERG,BEK=

:: HIN=1D

449 IF STS THEN 450 ELSE ST=S5T-B*X :: DI

SPLAY AT(20,22):ST :2: IF Y1<113 THEN GOT

0 191@ ELSE IF ST<=@ THEN J=1 :: BOTO 1&
i@ ELSE GOTO 47@

45@ IF TB<=@ THEN GOTO 113@ ELSE IF FL<2
@02 AND PPP=@8 THEN GOSUB 1953

480 FL=FL-B#*#2 :: DISPLAY AT(21,22):FL ::
IF FL<=B THEN &30 ELSE IF HIN=1@ AND RN

D<.@5 THEN 1350 ELSE IF ¥1=113 THEN J=11
:1: GOTO 778

47@ IF S=0 THEN 41@ ELSE IF S5TS=0 THEN S

28

480 FEL=FEL+1 :: IF Y1>183 AND ZU=3 THEN
J=& :: GOSUB 1828 ELSE IF B<4@ THEN J=4
:: GOSUB 1820 ELSE IF Y1<1@@ THEN HIN=1
%]

490 IF ZU<>3 AND Y1<93 THEN J=5 :: GOSUEB

1828 ELSE IF FL<FLEI THEN ASD=1 ELSE IF
IU<>3 AND B>5@ THEN J=5 :: GOSUB 1828
908 IF Yi1<2 DR Y13>113 THEN J=12 :: GOTO

770

3180 IF Y1>55 AND B>40 THEN J=3 :: GOSUR
1828 ELSE IF Y1<4F AND B<BB@ THEN J=4 ::
GOSUB 1870

528 IF B<38 THEN S78

530 IF K=4%9 THEN CALL PATTERN(#2,1i32)::
IU=1 :: GOTO 41@ ELSE IF K=51 THEN CALL
PATTERN(#2,128):: ZU=3 :: GOTO 410

542 IF K=58 THEN CALL PATTERN(#2,148)::
IU=2 :: IF FL>1B8@ AND STS=1 THEN J=1@ :
: BGOSUB 1828 ELSE GOTO 410

55@ IF STS=0 AND ZU<>2 THEN 570

S6@ IF K=B8 THEN CALL MOTION(#2,3,@):: 6
OTO 41@ ELSE IF K=49 THEN CALL MOTION(#2
»—S.@)z: TEB=TB-5 :: GOTO 410

578 IF K=9@ THEN B=B+1 :: TB=TB-3 :: GOT
0D S8@ ELSE IF K=4& THEN B=B-1

58@ IF B>120 THEN B=B-2

59@ CALL MOTION(#4,0,B,#5,8,B,%7,8,B,#3,

@,B,#8,0,B,#1,0,B-8,#28,0,B-8):: DISPLAY
AT(18,22) : B*5

600 IF K=48 AND STS=0 THEN 1220

&18 IF PPP=@ THEN 41@ ELSE IF K=B3 THEN

LRAD=LRAD-2 ELSE IF K=4B THEN LRAD=LRAD+

2 ELSE GOTOD 41@ 2

6280 CALL SOUND(-50,4@0B,56):: CALL LOCATE(

#21,164,LRAD):: GOTO 4108

638 ' LANDUNG

640 CALL SPRITE(#8,124,9,129,1,0,B,#%3,12

4,9,129,138,8,B):: CALL HCHAR(21,12,32,2

@ :: CALL COLOR(12,5,1,2,3,1)

650 CALL COLOR(#4,15,#5,15,#7,15,42,2)

660 CALL PATTERN(#4,108,#5,108,#5,188,487
,1@8):: FLDU=INT (RND*40060)+1080@ :: DIS

PLAY AT (24,1)BEEP: "NAECHSTER FLUGHAFEN:
":FLDU

&78 CALL KEY(D,K,5):: CALL MOTIDON(&2,0,0
J:: CALL POSITION(#2,Y1,X1):: CALL SOUND
(-4200@,B+130,15,-6,24) : : DISPLAY AT(20,2

23 28T

588 DISPLAY AT(19,22): {(Y1-113)%-18 =z: ST

=5T-B*2 :: IF ST<=@ AND Y1<>113 THEN J=1
:: BOTD 1618 ELSE IF B<=0 THEN J=1B ::

GOTO 1170

&9@ TB=TB-3 :: DISPLAY AT(22,22):TB :: I

F S=0 THEN &70

70@ IF K=88 THEN CALL MOTION(#2,2,@8):: G

07O &7@ ELSE IF K=4%9 THEN CALL MOTION(#2
,—8,@):: GOTO &70

710 IF Y1>113 THEN J=13 :: GOTO 778 ELSE
IF Y1<113 THEN 728 ELSE IF LRAD<48B OR L

RAD>S4 THEN J=9 :: GOTOD 77@

720 IF B<30 AND ZU<>1 THEN J=14 :: GOTO

77@ ELSE IF ZUu=2 THEN TB=TB-10

730 IF K=49 THEN CALL PATTERN(#2,132)::
ZU=1 :: GOTO &70 ELSE IF K=45 THEN B=B-1

748 IF K<>9@ THEN 750 ELSE FL=FLDU :: FL

EI=FLDU-3@80@ :: CALL SOUND(-3008,-&,1)::
GaOTo 191@

750 CALL MOTION(#B,0,B,#3,0,B,#4,0,B,485,

©,B,#7,0,B):: DISPLAY AT(18,22):B*S

760 IF K=48 THEN 1220 ELSE &70
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Listing zum »Flugsimulator« (Fortsetzung)

77@ ' MELDUNG VON SCHWEREN FEHLERN

780 CALL DELSPRITE(#21):: FOR I=18 TO 24
:: CALL HCHAR(I,1,32,32)2: NEXT I z: DI

SPLAY AT(19,3):A%(J)

79@ CALL MOTION(#2,08,0,%8,0,0,%3,0,0,#4,

0,0,#5,0,0,47,0,0,#25,0,0):: CALL SOUND(
-1000,-7,5):: B=0

800 CALL SPRITE (#10,104,2,Y1-12,X1):: CA

LL SOUND(1220,-6&,5}

81@ CALL DELSPRITE(#2):: FOR I=1 TO 110@
:: NEXT I :: GOTO 320

82@ ! NOTLANDUNG

830 FLN=(Y1-113)%-65+B#3 :: NO=2100 ::
ISPLAY AT (20,1@): "NOTLANDEBAHN: ";NO ::
ISFLAY AT (21,9): "NOTLANDEPLATZz ";FLN

8408 CALL KEY(B,K,S):: CALL MOTION(#2,1,0
y:: CALL POSITION(#2,Y1,X1):: CALL SOUND
(-100@,B+130,7 ,—6,28)

850 CALL MOTION (#4,0,B,4#5,0,B,%7,8,B)

4@ IF B<=20 THEN 87@ ELSE IF ZU=2 THEN

B=B-2 ELSE B=B-1

870 DISPLAY AT(19,22):(Y1-113)#-1@ :: DI

SPLAY AT(1B,22):B%5 :: IF B<=@ AND Yi<{>1
13 THEN J=9 :: GOTO 770@

880 FLN=FLN-B#3 :: DISPLAY AT(21,23):FLN
:: IF FLN<=@ THEN 920 ELSE IF Y1>113 TH

EN J=13 :: GOTO 77@ ELSE IF S=@ THEN B840

890 IF K=5S@ THEN CALL PATTERN(#2,140@)::

ZU=2 :: GOTO B4@ ELSE IF K=88 THEN CALL

MOTION(#2,20,8):: GOTD 842

90@ IF K=51 THEN CALL PATTERN(#2,128)::

ZU=3 :: GOTO 84@ ELSE IF K=69 THEN CALL

MOTION (#2,-20,0):: GOTO B4@ ELSE IF K=46
THEN B=B-1

91@ IF K=48 THEN 1228 ELSE 848

§2@ vO=1 :: DISPLAY AT(21,1):" "

93@ CALL KEY(®,K,S):: CALL MOTION(#2,V0,

@):: CALL SOUND(-100@8,B+130,5,-6,15):: N

O=NO-B :: DISPLAY AT(28,22):NO :: CALL P

DSITION (#2,Y1,X1)

94@ DISPLAY AT(19,22): (Y1-113)%-10

95@ IF Y1>113 THEN J=13 :: GOTO 77@ ELSE
IF ND<=0 THEN J=1 :: GOTO 77@ ELSE IF Y
1>1@5 AND ZU=3 THEN J=& :: GOSUB 1832

96@ IF Y1>=1@S THEN VO=0

97@ IF S=@ THEN 930

980 IF K=88 THEN CALL MOTION(#2,5,@):: 6

oTo 930

99@ IF K=49 THEN CALL PATTERN(#2,132)::

ZU=1 :: BOTO 93@ ELSE IF K=5@ THEN CALL

PATTERN(#2,14@):: ZU=2 :: GOTO 938 ELSE
IF K=4&6 THEN B=B-1

100@ CALL MOTION(#4,08,B,#5,8,B,47,0,B)
101@ DISPLAY AT(18,22):B*S :: GOTO 93@
1920 ' FLUGOBJEKT AUF GEBENKURS

1@3@ CALL KEY(@,K,S):: CALL POSITION(#2,

¥Y1,X1):: CALL SOUND (—320@ , ABS (B) +13@, 15,

-6,24):: DISPLAY AT(19, 22) 1 (Y1-113) %-18
:: TB=INT(TB-Y1/15)

1040 CALL MOTION(#2,8,@):: FL=FL-B%*2 ::

DISPLAY AT(21,22):FL :: IF FL(RTR-4200 T

HEN 155@ ELSE DISPLAY AT(22,22):TB

1@5@ RRR=164+ (RAD-Y1) /2 :: CALL LOCATE(#

21,RRR,51):: IF RND<.1 THEN RAD=RAD+2 EL

SE IF RND<.2 THEN RAD=RAD-2

1840 IF S=@ THEN 1830

1@79 IF B<4@ THEN J=4 :: GOSUB 1820 ELSE
IF Yi<2 THEN J=12 :: BOTO 77@ ELSE IF Y
1>55 AND B>&@ THEN J=3 :: GOSUB 1820
1@8@ IF Y1<43 AND B<B@ THEN J=3 :: G0SUB
1820 ELSE IF FL<=0 THEN &38

1@9@ IF K=88 THEN CALL MOTION(#2,3,0)::

GO0TO 1@3@ ELSE IF K=49 THEN CALL MOTION(
#2,-3,08):: TB=TBE-1@ :: GOTO 1@3@ ELSE IF
K=9@ THEN B=B+1

118@ IF kK=46 THEN B=B-1

111@ IF B>125 THEN B=B-2

1128 CALL MOTION(#4,8,B,#5,8,B,#7,8,B)::
DISPLAY AT(18,22):B*5 :: GOTO iB38

1i3@ ' TREIBSTOFF VERBRAUCHT

1149 IF FL<=62080 THEN 1720

1158 FOR I=1 TO 15 :: DISPLAY AT(23,3):A

$(15):: CALL SOUND(-100,58@,7):: FOR IU=
1 TO 1S :: NEXT IU :: DISPLAY AT(23,1):"
“ 23 NEXT I

1168 GOTO 838

1170 CALL COLOR(#2,2,#8,12,%3,12):: CALL
COLDOR(12,5,1,2,13,1):: FOR I=1@8 TO 308

STEP 1@ :: EﬁLL SDUND( -1000,110+1,10,250
+1,5):: NEXT I

IIEB FOR I=18 TO 24 :: CALL HCHAR(I,1,32
+52)22 NEXT I

119@ DISPLAY AT{18,1):A%(J):: FOR I=1 TO
40P STEP 1@ :: CALL SOUND(-4222,208+I,1
LA@B+1,1):: NEXT I

1200 GOTO 388

121@ 'SCHLEUDERSITZ

1228 CALL SOUND(-100@,-6,@):: CALL SFRIT

E(#4,112,2,Y1-19,158,-15,8) :: FALL=INT(R

ND#9)+13 :: CALL HCHAR(17,FALL,32,3)
123@ CALL MOTION(#2,1,-B,#3,0,2,#5,0,0,%

8,0,8,%#7,0,8)

1243 EQLL SPRITE(GIB i84,2,Y1,1@8):: CALL
DELSPRITE (#2)

125@ FOR I=—1@ TO 7 =: CALL MOTION(#4,1,

—-1):: CALL SOUND(—100,-5,ABS(I)):: NEXT
I == CALL DELSPRITE(#1@)

1260 CALL KEY(@,K,5):: CALL MOTION(#4,I,

@y:=: CALL SOUND(—-425@,—5,20):: CALL POSI

TION(#4,Y1,X1)=z: IF Y1>1086 AND Yi1<128 TH

EN 1318

12790 IF S=0 THEMN 1260

1288 IF K=70 THEN CALL CHAR(112,"3CSAF7F

FASS22C1"):: CALL SOUND(-200,-4,8):: AFA

LL,I=1

129@ IF K=83 THEN CALL MOTION(#4, 1,-2)z23
GOTO 1248 ELSE IF K=468 THEN CHLL MOTION
(%#4,1,2)

1328 G070 12568

1310 CAaLL MOTION(#4,0,8)

1320 IF X1<FALL#*8-8 OR X1>(FALL+3)=B-8 T
HEN J=1& :: GOTD 770 ELSE IF AFALL=0@ THE
N J=1& :: BOTO 77@

133@ J=17 :: CALL CHAR(112,"@"):: GOTO 1
17@

134@ ' ERZEUGUNG DER HINDERNISSE

135@ IF SCHW=1 OR BEK=1 THEN 410

1340 ON INT(RND=*11)+1 GOTOD i480,1440,152
2,1410,1520, 1480, 1440,1440,1480,1440,137

%]

72 &t
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137@ IF HINN=1 THEN 410

138@ HINN=1 z: HIN=@ :: FOR I=1 TO 1@ ::
DISPLAY AT(23,1):"WARNUNG ' NEBEL KOMMT
AUF" :: CALL SOUND(-10@,3@8@8,3):: FOR IU

=1 TO 20 =:: NEXT IU

139@ CALL HCHAR(23,1,32,32)

14P@ NEXT I :: CALL COLDR(#2,15,#4,15,%5

415,#7,15):: CALL COLOR(2,15,1,12,15,1):
GOTO 410

1418 IF RND<.9 THEN 418

14280 HIN=2 :: FOR I=1 TD 15 :: DISPLAY A

T(23,1):" TRIEBWERK AUSGEFALLEN ! NO

TLANDEN '™

1430 CALL SOUND(-120,400,%):z: FOR IU=1 T

D 20 =:: NEXT IU :: DISPLAY AT(23,1):" »

:: NEXT I :: GOTD 830

1440 IF HINN< 1 OR FL<2000@ THEW 410

1450 BEH=INT(RND*&01)+400

146@ BEK=1 :: HIMN=B@ :: FOR I=1 TO 25 ::

DISFLAY AT(23,1):"BERG MIT EINER HOEHE V

ON"; BEH; "IN S@@8M ENTFERNUNG '™ :: CALL

EJUND (—-100,400,6)

1478 NEXT I :: BERG=1 :: ENT=FL-5000 ::

DISPLAY AT(23,1):z" ":" " :: GOTO 410

1480 IF FL<700@ THEN 410

149@ FOR I=1 19 :: DISFLAY AT(23,3):"

FLUGDBJEKT AJF GEGENKURS '™ :: CALL SOUN

D-10@,360,9)

1508 FOR IU=1 TD 15 :: NEXT IU =z: DISPLA

Y AT(23,1):" “ :: NEXT I :: GOSUB 1890 :
: CALL SPRITE (#21,92,12,164,51):: CALL H
CHAR (21,7 ,45)

151@ RAD=Y1 :: RTR=FL :: GOTO 1@30

1520 IF HINN<>1 THEN 418

153@ CALL SOUND(-4P@,300,14):: CALL COLO

R(#2,2,#4,4,45,4,4#7,4):: CALL COLDR(12,S

»1,2,9,1):: HINN=0 :: GOTO 410

154@ ' ERZEUGUNG DES FLUGOBJEKTS

1550 HOH=Y1-(1564-RRR)*2 :: CALL SPRITE (#

3,36,15,H0OH, 1,8,B+5)

156@ IF HOH<{Y1-4 OR HOH>Y1+&6 THEN GOTO 1

S70 ELSE GOTC 1&8@@

157@ CALL CDINC (#3,RAD,242,4,GEG):: IF B

EG<>-1 THEN 157@

1SB@ CALL SOUND (—4@08,RABS(B)+130,15,—-4,2

4)

159@ CALL DELSPRITE (#3,#21):

0 24 :: CALL HCHAR(I,4,32,7)

GOTO 41@

1508 FOR I=1 TD 122-B :: NEXT I :: J=7 :

: GOTO 778

1610 CALL SPRITE(#3,188,2,95,30,8,B):: G

0oTo0 780

1620 ! TEXTTAFELN

1630 DATA STARTBAHN UEBERSCHRITTEN,FLUGE

EREICH WURDE VERLASSEN,GESCHWINDIGKEIT Z

U HMOCH,GESCHWINDIBKEIT ZU GERING

1448 DATA FAHRWERK WURDE NICHT

EINGEZOGEN,FAHRWERK MUSS IN DIESER HOEHE
AUSGEFAHREN SEIN,FLUGZEUG BEI ZUSAM

MENSTOSS EXPLODIERT

1658 DATA FLUGIZEUG HAT BERG GERAMMT UND

IST EXPLODIERT,DURCH FEHLVERHALTEN NOTLA

NDUNG GESCHEITERT :

1660 DATA FAHRWERK DARF NOCH NICHT AUSGBE

FOR I=18 T
8 NEXT I =:

-
-
=
-

el - s

FAHREN WERDEN
1678 DATA FLUGZEUG HAT VOR DER
LANDEBAHN AUFGESETIT
16880 DATA FLUGBEREICH WURDE VERLASSEN,FL
UGZEUG HAT ZU HART AUFGESETZT,FLU
GZEUG DARF BEIM AUSROLLEN NICHT SCHRAEG
STEHEN
169@ DATA TREIBSTOFF VERBRAUCHT
NOTLANDEN,LANDUNG MIT DEM FALLSCHIRM
FEHLGESCHLAGEN
17088 DATA DURCH DEN ABSPRUNG HAST DU D
EIN LEBEN GERETTET. DEIN FLUGZEUG IST
EXFLODPIERT
171@ DATA BRAVO! DU HAST DAS FLUGZEUG
SICHER GELANDET

1728 ' LANDUNG OHNE TREIB
STOFF
1738 vO=1

1740 CALL KEY(@,K,S):: CALL MOTION(#2,VD
s@):z: CALL SOUND(-100@,B+130,15,-6,24)::
FL=FL-B*2 :: DISPLAY AT(21,22):FL

175@ DISPLAY AT(19,22): (Y1-113)%-1@ :: I
F FL<=@ THEN 438 ELSE IF Yi1=113 THEN J=1
1 :: GOTO 778

1768 IF S=@ THEN 17480

177@ IF K=5@ THEN CALL PATTERN(#2,140)::
IU=2 :: GOTO 17408 ELSE IF K=49 THEN CAL

L PATTERN(#2,132):: ZU=1 :=:: GOTD 1740
1780 IF K=469 THEN CALL MOTION({(#2,-20,0):
: BOTO 17480

1798 IF K=4&6 THEN B=B-1 :: CALL MOTIDN(#
4,08,B,%5,8,B,47,0,B)

18008 IF K=48 THEN 1220 ELSE 1740

1818 ! MELDUNG LEICHTER FEHLER

18280 IF FEL<3 THEN RETURN

183@ CALL SOUND(-708,333,5,—-4,8):: CALL

DELSPRITE(#21):z: DISPLAY AT(23,1):A$(J):
: TB=TB-200

1840 FEL=8@ :=: FDOR I=1 TO 8@ :: NEXT I ::
FOR I=23 TO 24 :: CALL HCHAR(I,1,32,32)
:: NEXT I :: RETURN

185@ ! ANIZEIGETAFEL

18560 DISPLAY AT(18,16):"SPEED:";B*5;:;TA

B(12); "FLUGHDEHE: "3 : 3 TAB(12) ; "STARTBAHN:
"3S8T;:;TAB({12); "FLUBHAFEN: ";FL;:; TAB(11)
s "TREIBSTOFF: "; TE

187@ CALL HCHAR(23,1,32,2):: RETURN

18688 ! RADARSCHIRM

1898 FOR I=19 TO 23 :: CALL HCHAR(I,.4,%95&
9723 NEXT I =2: FOR I=4 TO 18 STEP & ::

CALL VCHAR(19,I1,42,5)z: NEXT I

1788 FOR I=18B TO 24 STEP & :: CALL HCHAR
(I1,84,42,7)z: NEXT I :: RETURN

1218 ! FLUGLANDSCHAFT

1920 ST=3009@ :: CALL PATTERN (#4,100,#5,1
20,#7,180):: DISPLAY AT(28,1):" " z: CAL
L DELSPRITE(#8,#3,#1,828):: GOSUB 18&0 :
: §TS=1

1930 CALL COLDR{(2,7,1,12,5,1):z: CALL COL
OR(#2,2,#4,4,#5,4,47,4):: DISPLAY AT(24,
1):" " :: BOTO 400

1948 ! LANDUNGSRADAR

1958 GOSUB 189@ :: LRAD=INT(RND%*31)+35 :
: PPP=1 :: CALL VCHAR(19,7,73,5):: CALL
SPRITE (#21,92,12,164,LRAD): = RETURN

Listing zum »Flugsimulator« (SchiuB)
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Heli-Spectrum

Versuchen Sie sich als Hubschrauber-
Pilot. Fliegen Sie lhren Spectrum mit
16 KByte oder 48 KByte sicher ans Ziel.

Der Pilot soll den Hubschrauber geschickt diber ein Gebirge
steuern. Das istjedoch schwieriger als erwartet. Denn der Pilot
muB seinen Hubschrauber iber den Bergen halten und darf
nicht in die gefahrlichen Wolken einfliegen. Von Zeit zu Zeit ist
er gezwungen zu landen, um tanken zu kénnen.

Das Programm ist folgendermaBen aufgebaut:

7035-7050

7110-7180

71890
7192

7200-7260
7300-7360
9990

2999

Kontrollieren die Eingabe der DATA-Anweisungen. Es
werden alle Bytes noch einmal eingelesen und auf-
summiert; ist die Summe 2927, so liegt ein Eingabe-
fehler vor, und die DATA-Anweisungen in den Zeilen
7005, 7010 und 7020 soliten noch einmal Oberpriift
werden.

Beinhalten die DATA-Anweisungen fur die User Defi-
ned Graphics,

Liest sie ein,

Kontrolliert die Eingabe der DATA-Anweisungen in
gieichaWeisewiecﬁeffh’denMascri\encode.
Enthalten die Anleitung des Spiels.
Erzeugen das Titelbild.
Maschinencode und fiir die UDGs ab.

Ist das Ende des Programms.

Zelle
0001

0002

0003

0004-0005

0010
0020

0030

1000

2000
3000
3010

3015
3020

4000-4060
4085
4070
4080-4100
5000-5020

6000-8009

7000-7030

Funktion

Verschiebt RAMTOP auf 32000, das heiBt das sich
dort befindende Maschinencode-Programm ist vor
NEW geschitzt, wollte man es Idschen, miiBte man
den Stecker ziehen. AuBerdem enthélt diese Zeile die
Ladeanweisung for den Maschinencode und die User
Defined Graphics.

Enthalt den Unterprogrammaufruf for die Programmie-
rung des Maschinencodes aus dem Basic und die
Festlegung der UDGs.

Ruft die Unterprogramme fiir das Titelbild und for die
Erklarung des Spiels auf.

Setzen alle Variablen auf die richtigen Werte, so zum
Beispiel die Variable fiir High-Score in Zeile 4 und die
Punktzahl des Spielers, die Hubschrauberkoordinaten
etc in Zeile 5.

Sorgt fOr ssinnvolle« Zufallszahlen.

Setzt den Bildschirm auf die richtigen Farben fir Hin-
tergrund, Rand, Flash etc..

Ruft das Unterprogramm filr den sTitelsongs, die Treib-
stoffanzeige und die Scores auf.

Enthalt die Schieife fir einen ssteigenden« Berg. Das
Zeichen dafir wird in entsprechende Hohe am rech-
ten Bildschirmrand gePRINTed und dann wird der Bild-
schirm durch die Maschinencode-Subroutine um eine
Position nach links verschoben.

Fiihrt die zu Zeile 1000 analoge Aufgabe fir den »fal-
lenden« Berg aus.

Dekrementiert den Balken fir die Treibstoffanzeige,
falls der Hubschrauber gestiegen ist.

Ubernimmt die Steuerung des Helikopters iiber die Ta-
statur.

Druckt die Wolken abhiingig von der Punktzahl iber
den Bergen aus. Im weiteren entscheidet diese Zeile
{iber sLeben oder Sterben« des Piloten.

Erzeugt den Helikopter auf dem Bildschirm in entspre-
chender Hihe, inkrementiert das Punktekonto und
druckt den Punktestand aus.

Erzeugt den Absturz des Hubschraubers, das darauf-
folgende Verschwinden und das Grab.

Spielt den sTrauermarsche.

Setzt den High-Score auf Punktzahl, falls nétig.
Enthalt die Abfrage, ob noch einmal gespielt werden
soll mit den entsprechenden Verzweigungen.

Sind das Unterprogramm fir die Tankstellenerzeu-
gung.

Enthalten das Unterprogramm fir das Auftanken.
Beim Auftanken ertdnt wieder die Titelmelodie. Diese
Subroutine wird auch vor dem Start aufgerufen.

Sind die DATA-Anweisungen fir das Maschinencode-
Programm, sie werden hier gelesen und nach
32000-32048 gePOKEL.

Hardcopy eines schwierigen Anflugs an eine Tankstelle

Nach dem Eintippen des Programms sollte man es auf jeden
Fall mit »GO TO 9995« abspeichern, da durch Zeile 7050 ein
Eingabefehler bei den DATA-Anweisungen fir das Maschinen-
codeprogramm noch nicht vollstandig ausgeschlossen ist und
ein Verschwinden des Programmzeigers in der Maschinen-
sprache zu diesem Zeitpunkt verheerende Folgen hat. Uber-
haupt sollte man Programme, die teilweise aus Maschinen-
sprache bestehen, vor dem ersten Probelauf abspeichern.

Die Probelaufe milssen mit »RUN 2« gestartet werden, da
die erste Zeile des Programms die Ladeanweisungen fir Ma-
schinencode und die UDGs enthailt.

Vor dem endgiiltigen Abspeichern konnen die Zeilen
7000-7195 geléscht werden. Das Speichern geschieht dann
durch »GO TO 9990¢, dort werden alle Variablen gelGscht, das
Basic-Programm, die Bytes fir den Maschinencode und die
UDGs geSAVEtL. Mit sLOAD " "« l&dt man das Programm wieder
vom Recorder und vom Programm aus wird dann der Maschi-
nencode und die UDGs geladen.

Dieses Programm ist ohne Anderungen auf beiden Versio-
nen des ZX-Spectrums lauffahig.

Wir verstehen dieses Programm als Anregung fir alle Leser
selbst einmal ein groBeres Programm zu schreiben. Man solite
dabei auch nicht vor der Maschinensprache zurlck-
schrecken: Sie ist in der Lage, komplexe Dinge, wie zum Bei-
spiel das Verschieben des Bildschirminhaltes in hoher Ge-
schwindigkeit, zu erledigen.

Wir wiinschen allen Lesern nach der (&den) Eingabe recht

viel SpaB mit dem Spiel.
(Wolfgang Emmerich/mk)
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Listing »Helicopter«
1>CLERR 31999:

LORD " CODE

2 GO sSuB 7oea

3 GO SUB 7300:

4 LET hsc=@

S LET u=32000:
T u=0: LET hz=19:
P=@: LET t=143

1@ RANDOMIZE

20 INK 9: BORDER ©@: PRPER ©: B
RIGHT @: CLS

30 GO SUB GOR0
12@@ FOR i=1 TO RND#% (15-y) /2: LE
T y=y+1l: PRINT INK 4;AT 22-y,31;
"B": RANCOMIZE USR u: GO SUB o:
NEXT i
2000 FOR i=1 TO RND#y-,s2: LET y=y
-1: PRINT INK 4;AT 21-y4,31;"A":
RANDOMIZE USR u: GO 3SUB o0: NEXT
i: GO TO 4000x% (RND*5S©0<¢1) +1000
320@ IF hz>=h THEN OVER 1: PLOT
@,t: DRAW 7,®: OVER @: LET t=t-1

LORAD "“"“CODE

GO SUB 7200

LET 0=300@: LE
LET h=21: LET

321@ LET hzZz=h: LET h=h+(h<{21 RND
INKEY$="")-(h>@ AND INKEY$<>"")

3015 PRINT INK 2;AT 16-y-1@xRND#%

RND#EXP (-.001%p) ,31;"G": GO TO

980% (RTTR (h,16)=4 OR ATTR (h,16

}1=2 OR ATTR (h,15)=4 OR ATTR (h,

1S) =2 OR 1=0) +3020+ (RTTR (h,16) =

& OR ATTR (h,15) =6) #2580

322 LET p=p+1l: PRINT AT 6,1;P;AR

T h,15;"EF";AT hZ,14-(h=hZz]};"
BEEP .005,21-h: BEEP .005,17-h
RETURN

4202 REM RBSTURZ

424@ PRINT AT hz,14; "

4@5@ FOR i=h TO 21

4055 FOR j=@ TO 208: NEXT j: GO T

0 40857+ (ATTR (i ,15)=4 OR ATTR (i

;16) =4)

4857 PRINT AT i,1S;"EE";AT i-1,1

S5 s ENEXCTE a

4068 PRINT AT i-1,15;" “: FOR J

=7 TO @ STEP -1: PRINT INK j;AT

i,1S5;"EE": FOR v=0 TO 30: NEXT ¥
NEXT Jj: PRINT INK 7;RT i-1,15;

" ;AT i,45;" A"

4065 BEEP 1,0: BEEP 1,0: BEEP .2

5,0: BEEP .75,0: BEEP 1,3: BEEP

»25,2: BEEP .75,2: BEEP .25,0: B

EEP .75,0: BEEP .25,0: BEEP 1.75

,@: FOR z=0 TO 3@: BEEP .©1,z: N

EXT z

487@ IF prhsc THEN LET hsc=p

4280 PRINT #0; "Noch ein Spiel 7

(jsn3 ™

4090 GO TO -408S* (INKEY$=",")+59

29 % (INKEY%="n") +4030

4109@ GO TO 9999

S@2@ LET b%="H": LET a%="_LCD ":

FOR 9=1 TO 4: PRINT INK 7-(q=2 0
R 9=3) ;AT 21-y4,31;a%(q): GO TO S

012+10% (y=2) ;

S21@ PRINT INK 4;RT 22-y,31;bs

5020 RANDOMIZE USR 3200@: GO SUB

300@: NEXT q: GO TO 1200

6028 PRINT INK 7;RT h,1S5; “EE";AT

hz,14; " ir

6021 LET L=.18: GO SUB 6004: BEE

P L,S: BEEP 2%L,9: BEEP L,S: GO

SUB 600@4: BEEP |,0: BEEP 2%L,5:

LET t=143: GO TO 6005

6024 FOR X=1 TO 3: BEEP L,0: BEE

P L,5: BEEP L,s2,9: BEEFP Ls2,5: B

EEP L,®: NEXT x: RETURN

6085 PRINT AT ©,8;"F": PRINT “U"
PRINT “E": PRINT “L": FOR i=4
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Listing »Helicopter« (SchluB)

TO 21: PRINT AT i,0;"W": NEXT i
6@@6 PRINT INK 7; BRIGHT 1;RT 9@,
AR AT LS Y AT 2,3 707583
»3; "R";AT 4,3, "E"

6@@7 PRINT INK 4;AT 8,3;"H";AT 9
,3:"IY;AT 18,3;"G";AT 11,3;"H";A

TR, NS AT 13,8 SCY T 148
oY AT 15,3; “R";AT 16,3;"E"

6@@3 PRINT INK 4;R8T 18,1;hsc

6010 RETURN

700 REM MC-SUBROUT INE

7005 DATA 33,5,64,17,6,64,14,192
,285,23,125,33,5,88,17,6,88,14,2
2,205

7@1@ DATA 23,125,201,6,26,26,119
,35,19,16,250,54 ,8,35,35,35,35,3

5,35,19 :

702@ DATA 19.,19,19,19,19,13,32,2
31,201

7038 FOR i=32008 TO 32048&:
a: POKE i,a: NEXT i

7035 REM PRUEFSUMME MC CODE

7042 LET ps=0: FOR i=32000@ TO 32

@45: LET PS=pS+PEEK i: NEXT i
705@ IF ps <¢»2927 THEN PRINT “Ein
gabefehler bei den DAT
A Anweisungen!": STOP

710@ REM GRRPHICS

711@ DATR 192,64 ,96,20,28,6,2,3:
REM GRAPHICS A

7120 DATA 1,1,10,12,72,120,72,19
2: REM GRAPHICS B

713@ DATR 7,192,33,19,38,26,3,25
S: REM GRAPHICS C

714@ DATR 255,15,135,195,83,67.,1
95,255: REM GRAPHICS D

715@ DATR 1,0,80,63,95,7.06,1: RE
M GRAPHICS E

716@ DRTR 255, 16,124,242 ,242,252
,32,252: REM GRRPHICS E

2170 DRTA 128,128,64,64,32,16,12
,3: REM GRRAPHICS G

7180 DATR ©,16,56,56,124,124 ,254
,254: REM GRAPHICS H

719@ LET pg=@: FOR i=@ TO 83: RE
AD c¢: LET pg=pg+c: POKE USR "a"+
i,Cc: NEXT i

7192 IF pg<>»5657 THEN PRINT "Ein

gabefehler bei den UDG's !": STO
P

7195 RETURN

7200 INK 1: CLS

7205 PRINT AT 11.,2; "Anleitung er

wuenscht?(jsn)": GO TO 15#% (INKEY

READ

=" ") +5S (INKEY%="n") +7205
7210 RETURN
7220 CLS
ravberpilot bei
s und hast die
Fracht sicher
er endlos schei-
Zu bringen."
7230 PRINT "Der FlLug gestaltet s
ich jedoch schwieriger als erwa
rtet: Ueber dem Gebirge haengen
Saure-Regen-Uolken und wenn Du i
n sie hineinfliegst, zersetzen s
ie Dir DeineRotorblastter !! RAUC
h Dein Spritist beschraenkt und
Du musst vonzZeit zu Zeit tanken.
7240 PRINT "Doch auch beim Tanke
n ist Yor- sicht geboten-Pssst,
mehr wird nicht verraten. Mit
irgendeiner Taste startest und s
teigst Du."
7250 IF INKEY%$<>"" THEN RETURN
726@ GO TO 7250
7300 REM TITELBILD
7325 INK 3: PARAPER 6:
LS
7310 PRINT AT ©,0; "EFEFEFEFEFEFE
EEFEFEFEFEFEFEFEFEF"; #0; "EFEFEFE
EEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEFEF",; 80; "
“. FOR i=@ TO 21 STEP 2: PRINT A
T i,0;"EEFE";AT i ,30;"EE": NEXT 1
7320 PRINT AT 3.3;"B 0100 ;AT
4,3 11 =;a7T S.3:'11 "% k
f”
7330 PRINT AT 7.3; "™ M= 10 4%/
11 ~,cArT e,3"% 1 M
e bd I ™ AT 9.3 "% "=
TS 00 % " b IS
7348 PRINT AT 11.3:"'MM 11 M~A&"™
“;AT 12,3;" 11 10 0" ;AT 13.,3;
“I 1" I’
7345 PRINT AT 19,3;"© 1983 by Be
rnd Liesner &";AT 20,13;"UolLfgan
g Emmerich”

PRINT “Du bist Hubsch
British RAirway
Aufgabe, Deine
ueber ein schi
nendes Gebirge

BORDER 6: C

7358 FOR i=0@ TO S@@: NEXT i

736@ RETURN

SP®® INPUT a: BEEP .2,a: GO TO 9
2020

999@ CLERR SAVE "HELIKOPTER" L
INE 1: SAVE "helibmc"CODE 32000,

48: SAVE "helibg"CODE USR "a",6d
9991 GO TO 9999

9995 SAVE "helikopter"

9999 STOP
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'GRAFIK-LISTINGS

m
Drehung drei-
dimensionaler
= :
Korper e e
lich mit der Figur mit)
Auch Basic kann 3D-Rotationen mit o e pren
1-PA-3) Koordinaten der Figurpunice
hoher Geschwindigkeit simulieren. " NP g 0
= [ o -r-
Das Programm kann leicht Bt s o o s e L e
rog angepa Pkt gt e, WP g L
- dann m 2u zeichnenden
werden und ist fiir Grafikspiele und e Voo oo e
mathematische Probleme geeignet. u Ladacameter i FORNEXT Schiden
Das Programm stellt eine beliebige Figur dreidimensional iz e e
dar, mit den Tasten »1¢, »2« und »3« dreht sie sich um ihre drei Xz . ooy
Achsen. Mit »R« bringt man sie wieder in ihre Ausgangslage. R1RZ Badschirmkoorsnaten dec Punkte
Es ist fir den Dragon 32 geschrieben, 148t sich aber auf an- LXLYLZMXMYMEZNX,  Koorinsten den L, M- und N-Achse. (Daa
dere Computer ilbernehmen, die Befehle zum Linienzeichnen dons P
?tzen. Dazu werden folgende Dragon-Befehle umgeschrie- CIFIORPIE  Wilwarbon R Ge Mektemultiaton
n.
Zeile 70 Pmode: Auflésung von 255 x 192 Punkten wéhlen ;‘* ARCH mla hx SAGE i Teate
Zeile 180 Screen 1,1: Grafikschirm einschalten ariablenliste

Zeile 240 Line-(X)Y): Linie bis zum Punkt mit den Koordinaten
XundY ziehen.
Zeile 380 Peek (&H 87). ASCIl-Code der letzten Taste

In den DATA-Zeilen 290 bis 340 ist die Figur definiert. Dabei
gibt von jeweils drei Werten der erste die X-Koordinate (von
rechts nach links), der zweite die Y-Koordinate (von vorne nach
hinten) und der dritte die Z-Koordinate (von oben nach unten)
an. Spéter wird jeweils ein Punkt mit seinem Nachfolger durch
eine Linie verbunden. Das Programm bendtigt nur die vier
Grundrechenarten; die Sinuswerte in Zeile 380 lassen sich bei
gleichbleibendem Drehwinkel auch einmal am Anfang des Pro-
gramms ausrechnen. Zur Drehung werden drei verschiedene
Koordinatensysteme verwendet. Eines ist das snormale«, des-
sen Lage nicht verindert wird. Ein zweites (L,M,N) wird bei je-
der Drehung neu festgelegt, wobei die Eins-Markierung jeder
Achse eigene Koordinaten des »normalen« Systems bekommt
(zum Beispiel die 1 auf der L-Achse die Koordinaten LX, LY,
LZ). Das dritte Koordinatensystem (A,BC) wird jedesmal ein
Stiick weitergedreht, und zwar durch eine Matrixmuitiplikation
mit dem zweiten. Es bleibt das Problem, wie man eine dreidi-
mensionale Figur auf einem zweidimensionalen Bildschirm
darstellt. Die Zeichnung zeigt eine Seitenansicht. D1 ist die
Entfernung Mensch-Bildschirm, gemessen in halben Bild-
schirmbreiten. D2 ist um eine halbe Bildschirmbreite gréBer als
D1. O ist der Ursprung des »*normalens Koordinatensystems,
P(X1-Y1, Z1) ist der gerade darzustellende Punkt. Y1 wird ne-
gativ eingebracht, weil die Y-Achse falschiicherweise nach hin-
ten zeigt, aber eigentlich auf den Menschen weisen soll. Nach
dem Strahlensatz ist Ah/D1 = Z1/(D2-Y1), also Ah = Z1 x D1/
(D2-Y1). Ziehe ich Ah von 96 ab (der senkrechten Bildschirm-
mitte), erhalte ich R2, die senkrechte Koordinate. Auf ahnliche
Weise erhalte ich R1, die waagerechte Bildschirmkoordinate.

Jetzt habe ich die Bildschirmkoordinaten der Figurenpunkte.
Wenn F1=0 ist, liegt der erste Punkte vor, wenn F1 hingegen
1 ist, wird von dem vorigen Punkt eine Linie zum jetzigen gezo-
gen, und zwar bis i die Punkteanzahl PA erreicht hat. Danach
wird die nachste Figur errechnet. {Wolfgang Short/hg)

/ et A PP
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GRAFIK-LISTINGS

Malereien:
Pixel fuir Pixel

Ein Malprogramm der Kategorie
»klein, aber fein« ist »Pixelgrafik« fiir
die Grundversion des VC 20. Mittels
Joystick oder Tastatur lassen sich
hochaufiésende Grafiken zeichnen.

Das »Pixelgrafiks-Listing wird ganz normal eingetippt, wobei
zu beachten ist, daB »"« fiir den Pfeil nach oben steht. Nach
dem Programmstart mit sRUNe kdnnen Sie sofort zum Joystick
greifen und Ihre Kreativit4t wiiten lassen. Durch die Tasten W,
A, S und Z |14Bt sich der blinkende Cursor auch mit dem Key-
board steuern.

Bei Programmstart befinden Sie sich im Zeichenmodus.
Nach einem Druck auf die Funktionstaste F3 gilt der Ldschmo-
dus, in dem Fehler korrigiert werden. F1 bewirkt das Zurtick-
schalten auf den Zeichenmodus. (Andreas Fischer/hl)

H= Nummer der horizontalen Reihe
der 8 x B-Pixel-Matrix
V= Nummer der vertikalen Reihe der 8 x 8-Pixel-Matrix
| = »FOR NEXTe-Variable fir diverse Schieifen
JS= Werte am Control-Port fir Joystick
TA=  PEEK (197) = zur Zeit gedriickte Taste
X= Wenn X=1 Pixel darstellen,
wenn X=2 Pixel [6schen Variablenliste

Z= Bildschirmcode des Zeichens, das verdndert wird

2 coToLe

1 SASERAFRXRRAFRIARES
* PIXELGRAPHIK

£l VON

# ANDREAS FISCHER
# STEINDAMM 24B

& 2041 ITISTEDT

* 2453I5/8317

B SHE4detahannanins
1@ PRINT"L"

20 POKEI&S8&46,144: POKESSBAT ,32: POKETSSLBES,
18: FOKES&BAS, 45

P POKEZLS49,253:POKEZILET7?, L4:POKELST, 12
B

4@ FORI=74BOTO7935:POKEL, 1-75B@: NEXT

5@ FORI=S12@0TO7168:POKEIL,@: NEXT

&8 I=135:H=0:V=0;:X=1

7@ IFX=1THENFOKES120+Z*8+H,PEEK (5120+Z#8
+H)ORZ™V

71 IFX=2THENPOKES12@+Z»8+H ,PEEK (5120+I%8
+H) ANDNOTZ2™V

B2 FOKEI7139,0:POKEI7154,127

90 JS=PEEK (37137} +PEEK (37152) : FOKE37154,
255: TA=FPEEK (197)

108 IFJS=4570RTA=FTHENH=H-1: IFH=—1THENH=
7:I=I-1l&

112 IFJS=48S0RTA=17THENV=V+1: IFV=8THENV=
@:I=I-1

120 IFJS=3730RTA=4 1 THENV=V-11 IFV=—1THENV
=F:I=l+1

130 IFJS=4930RTA=33THENH=H*1: IFH=BTHENH=
Q:Z=Z+1&

14@ REMBRANDT ;

150 IFJS=SB1ANDTA=54THENPOKESL2@+Z%8+H,F
EEK{S51208+Z¥8+H) ORZ Vi FORI=1TOS@: NEXT

148 IFJS=S@1ANDTA=L4THENPOKES12@+I#B+H,F
EEK (S512@+Z#B+H) ANDNOTZ2"V: FORI=1TOS0: NEXT
178 IFTA=39THENX=1

1828 IFTA=47THENX=Z

19@ BOTC7@

288 REM BS1 BYTES Listing »Pixelgrafik«

READY.

YT RS
* ®

® ¥ ok ¥ &

AAPPY! :
78 FHaeE: Ausgabe 11/November 1984



lFraalgan zu
ICommodore 64

Besteht beim Commodore 64
die Moglichkeit, Zehntel-, Hun-
dertstel- oder gar Tausendstel-
Sekunden darzustellen?

I Matthias Kummer

Kann man am Commodore 64
Jein RGESignal fiir den An-
schiuB eines RGB-Monitors er-
lha.ﬂan? Der Umweg iiber PAL-
Decoder erscheint mir wider-
sinnig. Oder liefert der VIC-

Chip nur ein PAL-Signal?
Michael Fiedler

In der Ausgabe 6/84, Seite 95,
wurde ein Trick verdffentlicht,
wie man beim Drucker VC-1526
l die fehlende Funktion CHR $ (1)
(gespreizter Druck) nachtrag-
lich implementiert. Auch bei
meinem VC 1526 fehlt diese
Funktion. Mein Drucker besitzt
aber an Stelle des beschriebe-
nen CMOS 65035 ein MOS 6532
A. Kann der Fehler mit der glei-
chen Methode behoben wer
den? Am Pin 16 liegen aller
dings +5 Volt an. Daher vermu-
te ich, daB eine einfache Mas-
Isenve.rbmdung zu Schiden in
der Spannungsversorgung fiih-
'r&n kann. Nachforschungen bei
Héindlern und bei Commodore
l blieben erfolglos. Wer kann mir
helfen?
I Hans-Joachim Rappollt

IFarbband fur
lGP-50S gesucht

Ich besitze den GP-50S von
Seikosha und versuche verzwei-
| felt, Ersatz fiir das verbrauchte
Farbband zu bekommen (es soll
angeblich sogar sechs verschie-
dene Farbband-Kassetten ge-
ben). Nur zu kaufen sind sie nir-
gends. Ich habe schon bei vie-
len Geschéften und Computer-
firmen danach gefragt. Aber
keiner konnte mir so eine Kas-
sette schicken. Selbst die Fir-
ma, bei der ich den Drucker er-
worben habe, muBte ich mehr-
mals anschreiben, nur um zu er-
fahren, daB sie das Farbband
nicht fiihren und vom Hersteller
auch kein Angebot vorliegt. Als
|Nouamg habe ich den Watte-
bausch aus dem sogenannten
Inker der Farbband-Kassette
gezogen und mit Stempelfarbe
getrdnkt. Das aufgefrischie
Farbband ist zwar nur halb so
gut wie eine neue Patrone, aber
es funktioniert. Dennoch: Wer
weil eine Bezugsquelle fiir die

Farbband-Kassette?
Michael Meyer

r-------

Wer kennt ZX81
und Spectrum?

Will man beim Spectrum den
Bildschirm abspeichern, gibt
man diesen Befehl ein: »SAVE
»bilde SCREEN$« oder »SAVE
»bild« CODE 16384, 6912« Ist es
mdglich, auch die beiden unte-
ren Zeilen mitabzuspeichern?
Wieviele Bytes werden pro Zei-
le (beziehungsweise pro Zei-
chen) benétigt?

Reinhard Wacker

Wie kann man den Speicher-
bereich des ZX8] mit den Adres-
sen 8192 bis 16383 ausnutzen,
auch wenn man nur die 16-
KByte-Erweiterung besitzt?
Gibt es eine Soft- oder
Hardware-Losung? Mir schwebt
vor, in diesen Bereich Maschi-
nencode-Routinen zu verla-
gern, die den Computer kom-
fortabler machen (Turbo-Tape,

nem Fernsehgerat anzuschlie-
Ben, ein Modem zu betreiben
oder um externe Gerdte anzu-
steuern? Wer hat herausgefun-
den, wie man selbst Zeichen de-
finieren kann? Ich wiirde diese
Informationen auch gegen mei-
ne Erfahrungen tauschen. Mei-
ne Adresse: Hunsberg la, 4180
Goch I. Oliver Gaber

Telexen mit
Spectrum

Inder Ausgabe 1/84 haben Sie
den Artikel »Patenter Billig-
drucker...Telexapparat fiir ZX
8l«verdffentlicht. Der im Artikel
beschriebene Hardwarezusatz
diirfte auch fiir den Spectrum
verwendbar sein, allerdings
nicht die Software. Gibt es die
entsprechende Software auch
fiirden Spectrum oder kann mir
jemand Hinweise geben, wie
die beschriebenen Programme

HRG oderéhnliches). Werkennt verdndert werden miissen, da-
die Lésung? mit sie auf dem Spectrum lau-
Stephan Bores  fen? Wolfgang Thimme

keine festen Kontakte zu

Handlern, Herstellern

Selbst

bei sorg-
faltiger Lek-
tiire von Hand-
biichern und Pro-

grammbeschreibungen

bleiben beim Anwender
immer wieder Fragen of-

oder Computerclubs ha-
ben. Sie konnen der Re-
daktion Thre Fragen
schreiben oder Probleme
schildern (am einfachsten
auf der vorn beigehefteten
Karte »Lesermeinungy).
Wir veranlassen, daB sie
von einem Fachmann be-
antwortet werden. Allge-
mein interessierende Fra-
gen und Antworten wer-

fen. Viel mehr Fragen er- den verdifentlicht, die
geben sich bei Computer- iibrigen brieflich beant-
Interessenten, die noch wortet.
Ist es mdéglich, mit dem Inter- H H .
face 1 ibey dis RSasaSchnyt. €Y Sind Clubs:
stelle den Akustikkoppler AC-3 Der Computerciub 64 in Wien
zu betreiben? Wo bekomme ich : : e Sl iy
dha toiiehdeicn Lo . feiert derzeit sein einjahriges
gehérige Software fiir
DFIi? Volker Kéiser Bestehen. Er zahit schon fa.?t zu
den salten«. Zum Club gehoren
# eine eigene Buchbibliothek und
Maschinensprache  ein EPROMBrenner mit UV-

fiir den PC-1401

Ich méchte meinen PC-1401
von Sharp gerne in Maschinen-
sprache programmieren. Wer
weiB, wie man den erweiterten
Zeichensatz (Kleinbuchstaben,
deutsche Umlaute, japanische
Schriftzeichen ...) auf dem Dis-
play darstellen kann, da ich sie
nur mit dem Drucker aus-
drucken kann? Wer kennt Lite-
ratur oder ein ROM-Listing fiir
den PC-1401, zum Beispiel um
ihn in Maschinensprache zu
programmieren? Wer hat ein In-
terface, um den PC-140] an ei-

Lidschgerit. Der Club gibt auch
ein monatlich erscheinendes
Mitteilungsblatt mit Artikeln,
Programmbeschreibungen,
Neuvorstellungen, Tips und
Tricks, sowie kostenlosen Klein-
anzeigen heraus. Die Treffen
der Mitglieder finden vorerst in
Wien statt. Innerhalb des Clubs
gibt es derzeit drei Sektionen
mit den Schwerpunkten Pascal,
Comal und Maschinensprache.
Neben diesen emsthaften Akti-
vitdten kommt der SpaB aber
nicht zu kurz. Sommernachisfe-
ste, abenteuerliche Réatselral-
lyes und Raubrittermahle berei-

chern das Clubleben. Finanziert
werden alle Aktivitdten durch
die Beitrdge. Die Beitrittsgebiihr
betragt einmalig 50 OS (zirka 7
Mark), der Jahresbeitrag 35008
(zirka 50 Mark).

Info: Mag. Helmut Hackl Erdbergstr
134/4/7, A-1030 Wien, Tel. 0222/T3 BT T22
und 0222/53 28 50

Anfang April bereits wurde
ein Spectrum-Club in Hagen ge-
griindet. Gegen 50 Pfennig
Riickporto kiinnen Informatio-
nen angefordert werden.

Info: Gerd Sonnenhol, Lénsweg 19, 5800 Ha-
gen ]

Die NKC-Kontaki-Ecke stellt
Kontakte und Verbindungen zwi-
schen Anwendern des NDR/
Klein-Computers her, vermittelt
Tips, beantwortet Fragen und
vertffentlicht interessante Zu-
schriften.

Info: M. Mage, Rébbek 6, 2000 Hamburg 52

Wir haben einen Commodore
64-Computerclub  gegriindet,
der sich hauptséchlich dem The-
ma »Ldsung von Adventuress
widmet. Wir suchen Mitglieder
aus dem gesamten deutschspra-
chigen Gebiet. Den Mitgliedern
bieten wir eine unregelmiBig
viermal pro Jahr erscheinende
Clubzeitschrift (die erste ist in
Vorbereitung) und einen gut or-

ganisierten Informationsaus-
tausch. Unser Mitgliedsbeitrag
betragt 5 Mark pro Jahr.

Info: Christian Paas, Nordring 54, 4630 Bo-
chum

Computerclub in Augsburg
gegriindet: Wir treffen uns re-
gelm&dBig einmal pro Woche in
der Gaststitte sAlt Wiene. Eige-
ne Gerate: TI, Commodore,
Sinclair, Acorn. Clubbeitragist 5
Mark pro Monat. Radiergummi-,
Soft- und Hardwarefreaks sind
zur telefonischen Kontaktauf-
nahme (taglich 8.00 bis 10.00
Uhr) herzlich eingeladen.

Info: Albert Zeller, Postfach 112344, 8900

Augsbury 11, Tel. 0821/573300

Wir haben in Hamburg einen
Commodore-64-User-Club ge-
griindet. Besonders Interessen-
ten ohne eigenen Computer wol-
len wir ansprechen, da wir den
Mitgliedern insgesamt zehn
Commodore 64 mit Peripherie
zur Verfiigung stellen. Der Mo-
natsbeitrag betrigt 15 Mark. Wir

haben auch jede Menge Softwa- '

1S, Anwendungsprogramme
und Spiele. Wir helfen den Mit-
gliedern mit Rat und Tat. Es wer-
den auch Basic-Kurse fiir Anfin-
ger und Forgeschrittene ange-
boten.

Star-Computer, Miriam Solomon, Schilil-
terstr. 6, 2000 Hamburg 13, Telefon 452090

L-_—----------—---—------J
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| Tips fiir Laser 110
f und 210

Verschiedenen Fragen von
Bernd Meyer, Thomas Buchner
und Holger Thiem in Happy-
Computer, Ausgabe 7, werden
hier beantwortet.

Eine Erweiterungs-Platine fiir
den Peripherie-Bus soll im Her-
bst 1984 auf den Markt kommen.
Uber den Bus kénnen dann bis
zu drei Gerite betrieben wer-
den.

Das Laden und Abspeichern
von Programmen auf Band funk-
tioniert einwandfrei. Verdnde-
rungen sind deshalb nicht ge-
plant. Mit dem neuen Disketten-
laufwerk diirften auch Wiinsche
nach besseren Speichermetho-
den erfiillt werden. Samtliche
Speicher- und Laderoutinen
sind im »Kommentierten ROM-
Listings, aber auch im sLaser
Software-System, Handbuch I«
beschrieben.

Software, die den VZ 200 kom-
patibel zu anderen Computern
— beispielsweise dem ZX8l —
macht, ist vom Hersteller nicht
geplant.

Mit dem Befehl sPRINT @
X/'Text's kann jeder Punkt des
Bildschirms angesprochen wer-
den. Die Variable X muB zwi-
schen 0 und 511 liegen, wobei 0
die Position oben links bezeich-
net.

Die Programme des TRS-80
lassen sich relativ leicht anpas-
sen. Im Laser-Basic fehlende Be-
fehle kénnen fast alle mit POKE-
Befehlen nachvollzogen wer-
den. Auch das sExtended Basice
fiir die Laser-Computer enthalt
viele vom TRS-80 bekannte Be-

| fene.
W. W. Biischer, Sanyo Video

Zur Fehlersuche verfiigt auch
der Laser-Computer iiber die
TRACE-Funktion. Sie wird mit
»POKE 310031« eingeschaltet.
POKEt man an die gleiche
Adresse die »0«, 50 ist die Routi-
ne wieder abgeschaltet.

Der Lautsprecher wird iiber

| die Adresse 30779 gesteuert. Mit
»POKE 30779,0« wird er aus- mit
»POKE 30779,32« eingeschaltet.
l Bernd Meyer

i Nochmal: formatier-
| te Ausgabe auf
dem 64

Ich hatte das gleiche Problem
(formatierte Ausgabe von Zah-
len) wie Michael Mauns. Bei der

l Lésung half mir ein Programm in
Ausgabe 11/83, Seite 34. Dort ist
eine sogenannte PRINT-USING-
Routine verdffentlicht worden,

.lesen

mit der man die angesproche-
nen Schwierigkeiten meistern
kann. Alle Zahlen, die ich forma-
tiert ausgeben will, schreibe ich
in die Variable sz« (vorher auf
Null setzen) und schleuse sie da-
mit in das Unterprogramm
PRINT-USING. Nachdem sie die-
ses durchlaufen hat, erscheint
sie als »z$« wieder. Diese Varia-
ble setze ich mit dem Printbefehl
an die gewiinschte Stelle.

---—--.-._---—_ﬂ

ist. Schwierigkeiten gibt es bei
den maschinenspezifischen Be-
fehlen, wie zum Beispiel Grafik,
Ton, Maschinencode-Unterrou-
tinen, PEEK und POKE. Da die
meisten Programme solche Be-
fehle haben sind in der Regel
die Programme des Commodo-
re 64 auf dem Sharp MZ-700
nicht anwendbar.

Als Joysticks fiir den MZ-700
bieten sich nur englische Pro-

verdffentlichen 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 eine
andere, bessere Antwort
als die hier gelesene, dann
schreiben Sie uns doch.
Antworten publizieren wir
in einer der nachsten Aus-
gaben. Bei Bedarf stellen
wir auch den Kontakt zwi-
schen Lesern her.

Software fiir den
Alphatronic-PC
Matthias Hiihne fragte in
Happy-Computer, Ausgabe 7/84
nach Quellen fiir Software. Hier
einige Adressen: Thomas Pau-
litz, Am Hechtholz 19, 2054
Geesthacht (fiir 1 Mark in Brief-
marken gibt es eine Angebotsli-
ste) und A&A Soft, Ginsterweg
30, 8501 Schwarzenbruck (Spie-
le, Grafik, Info gegen Riickpor-

to). Florian Torka
Nitzliches fir den
Sharp

In Happy-Computer, Ausgabe
8/84, wurden verschiedene Fra-
gen zur Arbeit mit dem MZ-700
gestelll. Hier sind die Antwor-
ten.

Mit »POKE 89,240« erreicht
man bei GET ein Autorepeat.
Nach diesem Befehl muf man
die Taste nicht jedesmal neu
stippens; sie kann standig ge-
driickt bleiben. So l4Bt sich auch
der Cursor kontinuierlich bewe-
gen. Der Normalzustand wird
mit sPOKE 89,83« wieder er-
reicht.

Prinzipiell lassen sich Pro-
gramme des Commodore 64
auch auf dem Sharp verwenden,
da beide ein Basic benutzen,
das dem Microsoft-Basic dhnlich

dukte an. Die Firma Knights
TV&Computers in Aberdeen,
108 Rosemount Place, hat wel-
che im Angebot.

Mit PEEK- und POKE-Befehlen
kénnen bewegte Crafiken auf
dem Bildschirm beschleunigt
werden. Man muf aber beach-
ten, daB das Programm dann be-
deutend untibersichtlicher
wird.

Hisoft-Pascal-Compiler exi-
stieren auch fiir die Sharp-
Computer. Sie sind in Miinchen
bei der Firma Pansow erhalt-
lich. Horst Kroker

So mancher Besitzer eines
Sharp PC-1500 oder MZ-731 hat
sich iiber die Kapazitdt der Plot-
terminen und deren Preis gedr-
gert. Man kann die Minen aber
auch mit normaler Tinte nachfiil-
len. Hierzu muB man als erstes
den Stift mit der Malspitze ent-
fernen. Am einfachsten spannt
man die Mine vorsichtig in einen
Schraubstock ein und dreht den
Stift mit einer kleinen Zange her-
aus. Mit einem diinnen Stroh-
halm oder einer Pipette tropft
man dann die Tinte in die Mine.
Etwas Alkohol oder Benzin halt
die Tinte diinnfliissig. Ich habe
aber festgestellt, daB man dar-
auf verzichten kann. Zum Schluf
mu® man nur noch die Mine wie-
der zudrehen. Die Lénge ist ge-
nau einzuhalten (Schieblehre),
damit das Druckwerk nicht ver-
klemmen kann.

Andreas Linnebach

Commodore 64 i
leicht gemacht i

Auf die Frage von Michaell
Mauns nach formatierter Zah-
lenausgabe (Anfrage in Ausga
be 9/84, Seite 94) ist folgend
Unterroutine eine Antwort: l
1000 A = INT(A*100 +.5)/100:A$ =
STRH(A)

1010 IFA<IANDA(0THENR$=|
0" + RIGHT$(AS LEN(AS)}-D

1020 IFLEN(AS)< m—nzmszl
1030 IPMID$(R$.LEN(&$}2,I)-I
""THENI060

1040 IFMID$(AS.LEN(AS)LD)=
""THENA$=A$+"0".GOTOI0

60

1050 A$=A$+"00" |
1060 IFLEN(A$)<l0THENAS$=
"' A.GOTOI060

1070 RETURN

Dieses Programm arbeitet
zwar nicht so schnell wie ein
PRINT USING, erfiillt aber den
gleichen Zweck. Dabei wird die
Variable A in einen 10 Zeichen
langen String AS$ verwandelt.l
Das hat den Vorteil, daB alle De-
zimalpunkte untereinander ste-
hen. Der Start der Routine er-
folgt mit »GOSUB 1000s,

Ralf Nebel

»Orakel« I
umgeschricben |

Ich habe das Programm »Ora-
kel aus Happy-Computer, Aus-
gabe 6/84 fiir den VC 20 und den
Drucker 1515 umgeschriaben.'
Ichtausche oder verkaufe esge-
gen einen Unkostenbeitrag von
10 Mark. Adresse: Langener
Landst. 186, 2850 B:emerhamn..
Tel. 0471/80 24 87

Kai-Uwe Kodlinl

Drache sucht Futter |

Wo bekomme ich ein ROM-
und RAM-Listing fiir den Dra- |

647 Welche Analog-
oysticks sind kompatibel?

]
Kann ich ROM-Kassetten fiir den

TRS-80 Coco auf dem Dmgunl
zum Laufen bringen? Wer kann
mir Tips zu Druckern (bis 1300
Mark) geben? Wer hat Erfah-
rung mit Basic-Compilern und
Editor-Assembler? I
Jérg Cassens

Atari-Adressen ]
gesucht

Ich benétige die Admnl
der Befehle PLOT und DRAWTO
beim Atari 400 mit normalem
Atari-Basic. Wer kann sie mir

nennen?
Eduard Eigner

h -------------------—----
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Basic-
Erweiterung
fur den
Colour Genie

Zwei niitzliche Befehle erweitern den
Basic-Interpreter des Colour Genie.

Der Befehl »LINE a=b« verdoppeit eine Programmzeile. Ist
bereits eine Zeile an der Adresse vorhanden, wird diese tber-
meben. Sonst wird in das Programm eine neue Zeile einge-

*MERGE:« wird wie der >CLOAD<-Befehl des Colour Genie-
Interpreters benutzt. Nur wird mit sMERGE« das geladene Pro-
gramm an das schon im Speicher stehende angehéngt. Die
Zeilennummern missen aneinander anschiieBen, das heiBt
man muB gegebenenfalls vorher die sRENUMe-Routine aufru-
fen. Der Ladevorgang sollte nicht mit »RSTe unterbrochen wer-
den. Falls dies doch geschieht, muB sofort der Befehl sCALL
43D3« eingegeben werden.

Die Basic-Erweiterung wurde fir den Interpreter ohne Dis-
kettenansteuerung geschrieben. Bei Verwendung von Disk-
Basic muB man daran denken, daB die alten Disk-Befehle »LI-
NE« und >MERGE« abgeschaltet werden. Das Programm muB
im Speicher verschoben werden, da das Disk-Basic den glei-
chen Bereich verwendet. Hierzu werden lediglich die Zeilen
20 und 30 geéndert.

(Weinberger/hg)

POKESs
fur den VC 20

Ob Sie einen wirkungsvollen List-
schutz suchen oder den Bildschirm
zentrieren wollen — der VC 20 macht

es mit kurzen Befehlen méglich.

»SchwarzweiB-Malereic betreibt der »POKE 199,1«. Samitii-
che »PRINT«-Befehle werden nach diesem POKE invers aus-
gefiihrt. Mit 2POKE 199,04« 148t sich der Effekt wieder abstel-
len.

Mit »POKE 646,X« kommt Farbe ins Spiel. Wenn X durch ei-
ne Zahl zwischen 8 und 225 ersetzt wird, erscheinen alle fol-
genden Zeichen in den wildesten Farbmischungen.

Auf >POKE 649,0« hin weigert sich der VC 20 standhaft, ir-

gendwelche Zeichen auf den Bildschirm zu bringen. sPOKE
649,10« beendet den Spuk wieder.

Wer seine Programme vor unbefugtem Auflisten schitzen
will, hat eine Menge Auswahl:

Nach »POKE 774,0« werden nur die Zeilennummem geli-
stet. »POKE 774,27« listet zwar, aber vollig konfuse Basic-
Befehle. Mit »POKE 774,26« 4Bt sich wieder der »Normalzu-
stand« herstellen.

Gnadenlos ist »POKE 77 5,1« Nach »LISTe stiirzt der VC 20
ab.

Ahnlich wirkt der SAVE-Schutz »POKE 818,34:POKE
819,253« Versucht man nun ein Programm abzuspeichemn,
fabriziert der Computer einen sauberen Reset.

Der Bildschirm 12Bt sich mit folgenden Befehlen zentrieren:
Das horizontale Verschieben klappt mit sPOKE 36864, X« wo-
bei X fir eine Zahl zwischen 0 und 59 steht (Normal: 12). »PO-
KE 36865,X« besorgt das vertikale Verschieben. X steht hier
fr eine Zahl zwischen 0 und 156 (normal: 38).

Und die Repeatfunktion I&Bt sich mit »POKE 650,128« be-
werkstelligen. sPOKE 650,0« hebt sie wieder auf.

(Herbert Lickes/hl)
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Der Griff in
die Trickkiste

Drei niitzliche Routinen fiir die Laser-
Computer 110, 210 und 310, sowie den
VZ 200.

Leider besitzen weder die Laser-Computer noch der VZ 200
die Befehle »CIRCLE« und »DRAW«. Zwei kleine Programme si-
mulieren sie. Damit kann man auch auf Laser-Computern an-
sprechende Grafiken produzieren. Zwei Beispiele verdeutii-
chen die Moglichkeiten.

Mit einer kleinen Interrupt-Routine kann der hektisch blin-
kende Cursor beim VZ 200 besénftigt werden. Andert man die
POKE-Adressen, lauft die Routine auch auf den Laser-
Computern.

Mit dem Befehl sPOKE 31508 x« (0<x<255) wird die
Blinkfrequenz stufenlos eingestellt. Der erste Teil des Pro-
gramms schafft 104 Byte Platz fir das Maschinensprachen-
Programm, indem es die Zeiger fir Basic-Programme nach
oben verschiebt. Das zweite Listing POKEt die Routine in den
reservierten Bereich.

Mit der Befehis-Zeile »POKE 31506,0:POKE 31517,182¢«
stelit man das Blinken ganz ab, mit »POKE 31506,192:POKE
31517,17 4« schaltet man es wieder ein. Das Maschinencode-
Programm startet bei der Adresse 31465 und ist 55 Bytes
lang. Der letzte Befehl ist »ret«. Hier kann man eine eigene Rou-
tine mit dem notwendigen Ricksprungbefehl anhangen.

a9 5T=1

1@ GOTO 1000
20 IF ST<=@ DR S5T>128 THEN ST=1

3@ IF BB<=@0 OR BB>»&3 THEN BB=AA

4@ FOR XX=@ TO AA STEF ST

50 YY=SER({(1-XX"2/(AA"2+1) ) *BB"2)

60 SET (XK+XX,YK-=YY)

7@ SET (XK+XX,YK+YY)

BB SET (XK-XX,YK-YY)

9@ SET (XK—-XX,YK+YY)

108 NEXT XX

11@ RETURN

190@ MODE(1)

1188 REM BEISFIEL

1200 XK=63:YK=31:AA=460:BB=30:G0OSUB 20
&£5000 GOTO &S@06

Listing zu »CIRCLE«

8 N=ABS (V)

i@ IF M>N THEN 158
118 X2=8

128 Y2=5GN (V)

130 M=ABS (V)

14@ N=ABS (1)

1S5@ S=INT (M/2)

160 FOR I=8 TO M
i7@ SET (A,B)

1880 S=5+N

19@ IF S<M THEN 248
208 S=5-M

218 A=A+X1

220 B=B+Y1

270 GOTO 260

240 A=A+X2

250 B=B+Y2

268 NEXT I

27@ RETURN

1982 REM BEISFIEL
118@ MODE(1)

1208 FOR W= TO 127 STEF 8

1300 A=W:B=0:C=127-W:D=5463: 605UB 2@
140@ NEXT

&S8P0 GOTO &5800

Listing zu
»DRAW«
(Fortsetzung)

++++++++ AR

RESERVIERT 1@4 BYTES+

FUER MC-FPROGRAMM +

ALEXANDER BLUMHARDT +
REM SILCHERSTR. 4 +
REM + 7141 BENNINGEN A.N. +
REM ++++++++++++++++++++4+++

1@ POKE31568,0

20 POKE31569,0

3@ PDKE31570,0

4@ POKE3@884,81

S@ POKE3B885,123 Speicherplatzreservieru

6@ POKE3@969,83  fir das Maschinencode-

7@ POKEZ@97@,123 Programm

1 REM
2 REM +
3 REM +
4 REM +
S S
&

7

1@ GOTO 1000
20 u=C-A

3@ v=D-B

4@ X1=5GN (L)
50 Y1=5GN(V)
6@ X2=5B6N (U)
70 YZ2=0

8@ M=ABS (U) Listing zu »"DRAW«

1@ FORA=31465T031519: READB: POKEA ,B: NEXT
20 FPOKE3IDB47,122: POKE3@B846,233: POKE30845
,195

3@ DATAS1,51,205,232,48,205,8,123,205,25
3,46,245,33,57,120,2@3

40 DATA7®,2084,27,48,241,205,48,52,225,20
9,193,241,251,237,77,58

S@ DATAS7,120,203,71,192,33,65,120,53,19
2,62,8,50,65,120,42,32

40 DATA 120,62,564,174,119,201

Listing zur Interrupt-Routine

AbschlieBend noch ein Trick: Die USR-Funktion des VZ 200
lauft nicht, wie sie im Handbuch beschrieben wurde. Vor ihrem
Aufruf muB sich die Startadresse des Maschinencode-
Programms in den Systemvariablen 30862 und 80863 befin-
den. (Schmidt/Blumhardt/hg)
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Klangroutinen

Wie man einen TI99/4A als Sirene miB-
braucht und schlieBlich Tonfrequen-
zen exakt berechnet, schildert dieser
Bericht.

Die einfachste Verénderung eines Klangs erreicht man, in-
dem man die Lautstarke eines Tons gezielt manipuliert. Wenn
man einen Ton standig an- und abschwellen 14Bt, entsteht ein
sirenenartiger Effekt. Nicht minder wirkungsvoll veréndert man
Kldnge wenn man mit einer Schleife die Lautstérke des Tons
langsam reduziert. Dadurch kommt ein Ton zustande, der sich
wie ein Gong anhort. Das erste Listing zeigt ein Beispiel. Durch
Andern der Variablen »F«in Zeile 110 erreicht man verschiede-
ne Tonhdhen,

100 REM Gong-Routine

110 F=880

120 FOR N=0 TO 20 STEP 2
130 CALL SOUND(-100,FN)
140 NEXT N

150 END

Diese Routine kann in ein kleines Programm eingebaut wer-
den. Die Frequenzen werden jetzt aus DATA-Zeilen gelesen.
Die Frequenz 30000, die dort auftaucht, dient zur Erzeugung
einer Pause. Auf diese Weise muB man die Schleife bei kurzen
Pausen nicht unterbrechen und kann auch die Pausendauer
genau dosieren.

100 REM BIG BEN

110 FORN=1TO 9

120 READ AB

130 FORL=0TO 20 STEP 2
140 CALL SOUND(-BAL)
160 NEXT L

160 NEXTN

170 STOP

180 DATA 195,100,165,100
190 DATA 174,100,116,400
200 DATA 30000,100,118,100
210 DATA 174,100,195,100

(25 LT T e N e P e TR A G SR S P T

100 REM BIG BEN 2

110 DIM T(9,1)

120 FORN=1TO 8

130 READ FL

140 T(N,O)=F

150 T(N1)=L

160 NEXT N

170 FORN=1TO 8

180 FOR A=0 TO 20 STEP 2
190 CALL SOUND(-T(N,1),T(N,0),A)
200 NEXT A

210 NEXT N

220 STOP

230 DATA ...

Die dritte und sehr elegante Methode berechnet die bené-
tigten Frequenzen. Hierfir gibt es eine einfache Formel, die,
ausgehend von einem Grundton, eine komplette Tonleiter er-
zeugt.

100 REM TONLEITER

110 F=440

120 FOR N=0 TO 12

130 T=F*(2°(1112))’N

140 CALL SOUND(-100T,2)
160 NEXT N

160 END

Speichert man nun die so berechneten Frequenzen in ei-
nem Feld, liegt der Vorteil klar auf der Hand. Man muB nicht
mehr jede einzelne Frequenz in die DATA-Zeilen eintippen,
sondern kann sich auf die Feldindizes fiir die Tonfolge der Me-
lodie beschrénken. Auch die Tonlingen lassen sich auf diese
Weise abfragen. Gerade bei langeren Musikstiicken stellt dies
eine wesentliche Zeit- und Platzersparnis dar.

220 DATA 155,100

Um l&ngere Melodien wiederzugeben, ist das sténdige Wie-
derholen des »CALL SOUND«-Befehls sicher eine undankba-
re Ldsung. Als Alternative bietet sich natirlich das Lesen aus
DATA-Zeilen an. Doch hier gibt es mehrere Methoden des Ein-
lesens. Im Listing »Big Ben« werden die Frequenzen mit den
zugehorigen Tonlangen aus den »DATA«Zeilen gelesen und
direkt im »CALL SOUNDe-Befehl verarbeitet. Dies funktioniert
allerdings nur ab einer gewissen Tonlénge. Bei sehr kurzen To-
nen ist die Verarbeitungsgeschwindigkeit des TI99/4A bei der
Abarbeitung des sREAD«-Befehls zu gering. Es entstehen da-
her ungewollte Pausen zwischen den einzelnen Ténen. Die-
sen Nachteil gleicht man aus, indem man die Daten zuvor in ei-
nem Feld speichert. Auf das vorige Listing angewandt, s&he
das dann so aus:

100 REM FREQUENZBERECHNUNG
110 DIM T(12),L(4)

120 FORN=1 TO 4

130 L(N)=N*100

140 NEXT N

150 FOR N=0 TO 12

160 T(N)=440"(2"(1/12)/N
170 NEXT N

180 FOR N=0 TO 12

190 READ AB

200 CALL SOUND(-L(B)T(A),2)
210 NEXT N

220 STOP

230 DATA 0,1,11,2.1,31,4,1,5,1
240 DATA 6,1,7,1,81,91,10,1

250 DATA 111,124

(Wolfgang Czerny/wb)
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Tricks mit
Strings

Ohne String-Bearbeitung wére ein
Computer nur eine simple Rechenma-
schine. Komfortable Befehle in puncto
Strings zeichnen deshalb eine gute
Programmiersprache aus. Die meisten
Basic-Dialekte beschrianken sich auf
das Notwendigste, den Rest muBl man
selbst schreiben.

Listing 1 ist sozusagen die Grundiibung. Im String X$ sall
das Zeichen C$ gesucht werden, und zwar ab Position P. Wur-
de das Zeichen gefunden, soll P diese Position als Wert erhal-
ten, ansonsten wird P=0. Das Unterprogramm ab Zeile 100
fuhrt den Job aus. Warum verwenden wir kein FOR-NEXT?
Nun, wir wéren gezwungen, die FOR-Schleife beim ersten
»Finden« zu verlassen, und das ist von Ubel. Der Interpreter
legt die Schleifenparameter (Index-Name, Step und dhnliches)
auf dem Stack ab. Erst wenn die Schleife ordnungsgemés iber
NEXT verlassen wird, wird der Stack bereinigt. Im anderen Fal-
le bleibt der Stackpointer an der alten Position. Beim néchsten
Aufruf des Unterprogramms wird eine neue Schieife eroffnet,
wieder gehen ihre Parameter auf den Stack und so weiter. Wie-
derholt man das Spielchen oft genug, ist der Stack mit
Schleifen-Trimmern gefillt und der Computer steigt aus. Li-
sting 2 demonstriert, wie man in einem String einen anderen,
Substring genannt, sucht. Haben Sie diese Routine in ein Pro-
gramm eingebaut, brauchen Sie Listing 1 nicht mehr, denn ein
Zeichen ist nichts weiter als ein Substring der Lénge eins. Es
passiert nichts weiter, als daB aus dem Zielstring Substrings
gebildet und diese gegen den Suchstring verglichen werden.
Eine andere Methode wére, erst das erste Zeichen zu suchen.
Wenn das gefunden ist, pruft man das zweite auf Ubereinstim-
mung, dann das dritte und so weiter. Dieses Verfahren ist ty-
pisch fur Assembler.

Strings verandert man durch Einfiigen, Léschen und Erset-
zen von Substrings. Auch hier gilt, daB fur alle Funktionen ein
Unterprogramm ausreicht. Loschen beispielsweise kann als
Ersetzen durch einen Nullstring realisiert werden, aber das ist
nicht unbedingt der optimale Weg. Listing 3 zeigt das Einfligen
fir diesen Fall: In X$ soll C$ nach Position P eingefligt werden.
Zeile 100 ist alles, was dafiir erforderlich ist. Fast genau so
funktioniert das Lésschen nach Listing 4. In X$ sollen L Zeichen
ab Position P geléscht werden. Das Ersetzen nach Listing 5 ist
dann lediglich Ldschen mit Einfigen kombiniert. Auch dazu
reicht eine Zeile. Listing 6 wird in der Praxis héufiger gebraucht
werden: In X$ soll ab Position P C$ gesucht und falls gefun-
den, durch E$ ersetzt werden. Dafir reicht eine Kombination
von Listing 2 mit Listing 5.

Und jetzt die Tricks:

Listing 7 zeigt ein Menti, wie es haufig vorkommt. lch konnte

schreiben

IF A$="S" THEN...
IF A$="D" THEN...
IF A$="E" THEN...

Dafiir reicht aber eine Zeile (hier 50), die darauf beruht, daB
ein logischer Ausdruck wie »A$="5"« den Wert —1 annimmt,
wenn die Bedingung zutrifft, und den Wert O erhait, wenn sie
nicht erfillt ist. Ist zum Beispiel in Zeile 50 der 3. Ausdruck
wahr, dann ergibt —1*—3=+3. Alle anderen Ausdriicke be-
kommen den Wert 0. Sollten Sie einen Computer besitzen, der
logisch wahr als +1 meldet (zum Beispiel Apple), dann brau-
chen Sie nur die negativen Vorzeichen wegzulassen. Wenn
Sie schreiben sIF A< > =0 THEN...«ist das zwar richtig, aber
“IF A THEN...« tut's oft auch. Basic prift dann, ob A logisch
wahr ist. Zeile 45 testet, ob in Kleinschrift eingegeben wurde,
und wandelt gegebenenfalls in suppercase«. Das beruht dar-
auf, daB Kleinbuchstaben im ASCII-Code um 32 versetzt sind.
Die Zeile 50 kann bei langen Meniis AusmaBe annehmen, die
in Tipparbeit ausartet. Das sollte vermieden werden. Eine Lo-
sung zeigt Listing 8. Alle erlaubten Antworten stehenin X$. In
diesem wird nach bekanntem Muster das Zeichen A$ gesucht
und anhand seiner Position verzweigt.

Listing 9 schlieBlich kénnen Sie dann in die Meni-Routine
einbauen, wenn die Antworten lénger als 1 Zeichen sind. Aber
auch dann einsetzen, wenn Sie Speicher sparen wollen. Mit ei-
nem String-Array kann man zwar bequemer eine Beziehung
zum Beispiel zwischen Monatsnummer und -namen herstel-
len, jeder Eintrag kostet aber zusétzlich 3 Byte. Solange alle
Eintrage gleich lang sind, ist die Sache einfach. Die kleine For-
mel in Zeile 30 reicht.

Etwas komplizierter wird die Sache, wenn Sie im Mend ver-
schieden lange Texte zulassen. Auch das wird mit den Mo-
natsnamen, jetzt in Listing 10, demonstriert. Der Trick: Die Na-
men milssen mit einem Delimeter (hier der »/«) getrennt sein.
In den Zeilen 50 bis 60 wird nach dem n-ten »/« (=Nummer)
gesucht. Dessen Position zuztglich 1 ist der Beginn des Sub-
strings und wird in P1 gerettet.

Ab Zeile 80 wird nun das nachste »/« gesucht, dessen Posi-
tion findet sich in P. Folglich ist P—P1—1 die Lange des Sub-
strings, P1+1 war der Start, Zeile 90 kann mit dem Ausdruck
beginnen.

Zeiger verbogen

Jede Variable, die Basic im Programm antrifft, wird in eine Ta-
belle (Vartab) in der Reihenfolge des Auftretens eingetragen.
Wird einer Variablen ein neuer Wert zugewiesen, muB sie der
Interpreter in Vartab suchen und dort den neuen Wert eintra-
gen. Bei numerischen Variablen ist das kein Problem, zur Ab-
speicherung steht immer ein konstant groBer Platz zur Verfi-
gung. Nur bei Strings wird es schwierig, da die Lange variieren
kann. Um nicht jedesmal die Tabelle zu verschieben, arbeitet
Basic mit einem Trick. In Vartab wird die Lange des Strings (1
Byte) und seine Adresse (2 Byte) eingetragen. Der String
selbst steht auBerhalb der Tabelle im Stringpool, die Adresse
sagt wo. Beim TRS-80 gibt es die Funktion VARPTR (Variable
Pointer). Beim Apple und anderen gibt es zwei Bytes, die die
Adresse der zuletzt benutzten Variablen halten. In Listing 11
wird in den Zeilen 25 bis 30 VARPTR simuliert. Zeile 50 holt
dann erst das Lingen-Byte (L) und schiieBlich noch die Adres-
se (A). In der folgenden Schieife wird dann A$ ausgedruckt.
Mit »PRINT A$« ginge das einfacher, aber es sollte nur das Sy-
stem bewiesen werden.
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Man kann in die 3 Bytes alles mégliche POKEn, zum Bei-
spiel die Werte eines anderen Strings. Damit lassen sich
Strings sehr schnell tauschen und sortieren. Oder man ladt
das Langen-Byte mit der Lénge einer Bildschirmzeile und die

AdreBbytes mit deren Adresse. >LPRINT AS$« gibt dann die
Schirmzeile auf dem Drucker aus. Experimentieren Sie selbst!

(Peter Wollschiager/hg)

10 INPUT X%,C$,P

20 BOSUB 100:PRINT P

0 GOTO 10

100 L=LEN(X$):P=P-1

110 P=P+1

120 IF MID$(X$,P,1)=C$ THEN RETURN

130 IF P<L THEN 110
140 P=0:RETURN Listing 1. So sucht man
ein Zeichen in einem String

10 INFUT X$,C$,P

20 GOSUB 100:PRINT P

30 BOTO 10

100 L1=LEN(CS$):L=LEN(X$)-L1+1:P=P-1
110 P=P+1

120 IF MID$(X$,P,L1)=C$ THEN RETURN

130 IF P<L THEN 110
140 P=0:RETURN Listing 2. Schon besser,
auch Worte werden gefunden

10 INPUT X$,C$,P

20 BOSUE 100:PRINT X$

30 GOTO 10

100 X$=LEFTS (X$,P) +C$+RIGHTS (X$,LEN (X$) -

F) 2
110 RETURN Listing 3. Einfiigen
von Strings in einen String

10 PRINT"<S5> SICHERN"

20 FPRINT"<D> DRUCKEN"

30 PRINT"<E> ENDE"

40 INPUT A%

45 IF A$>"Z" THEN A$=CHRS$ (ASC (A%$)-32)
S0 ON (A$="5")*—1+ (A$="D") *-2+ (AF="E") *—
3 G0OSUB 100,200,300

&0 GOTO 10

100 PRINT "ROUTINE SICHERN":RETURN
200 PRINT “ROUTINE DRUCKEN":RETURN
300 PRINT “"ROUTINE ENDE ": ENDE

Listing 7. »ON GOSUB« funktioniert auch mit Strings

10 PRINT"<S> SICHERN"

20 PRINT"<D> DRUCKEN"

30 PRINT"<E> ENDE"

40 INPUT AS$

45 IF A$>"Z" THEN A$=CHRS$ (ASC (A$)-32)
S0 X$="SDE":L=3:P=0

S1 P=P+1:IF MID$(X$,P,1)<>A$ AND P<=L TH
EN S1

52 ON P GOSUB 100,200,300

60 BOTO 10

100 PRINT “"ROUTINE SICHERN":RETURN
200 PRINT "ROUTINE DRUCKEN":RETURN
300 PRINT "ROUTINE ENDE  “:ENDE

Listing 8. Das Menii in einem String versteckt

10 INPUT X$,P,L

20 GOSUB 100:PRINT X¥

30 BOTO 10

100 X$=LEFT$(X$,P—-1)+RIGHTS (X$,LEN(X$)—P

-L+1)
110 RETURN Listing 4.
Teil eines Strings léschen

10 INPUT X$,P,L,C$

20 GOSUE 100:PRINT X$

30 GOTO 10

100 X$=LEFTS$(X$,P—1)+C$+RIGHTS$ (X$,LEN (XS

)—P-L+1)
110 RETURN Listing 5.
Lioschen + Einfiigen = Ersetzen

10 INPUT X$,C$,P,ES

20 GOSUB 100:PRINT X$

30 GOTO 10

100 L1=LEN(CS) :L=LEN(X$)-L1+1:P=P-1

110 P=P+1

120 IF MID$(X$,P,L1)=C¥ THEN 150

130 IF P<L THEN 110

140 P=0:RETURN

150 X$=LEFT$(X$,P-1)+E$+RIGHTS (X$,LEN(XS
)—P-L1+1)
160 RETURN Listing 6. Ersetzen mit Komfort:

Der alte String darf genannt werden

10 D$="JANFEBMARAPRMAIJUNJULAUGSEPOKTNOV
DEZ"™

20 INPUT"MONATS-NR. “;M Listing 9.
30 FRINT MID$(D$,3#M-2,3) Eine Reihe von
40 GOTO 20 Substrings spart Speicher

10 D$="/JANUAR/FEBRUAR/MAERZ/APRIL/MAL/J
UNI/JUL1/AUBUST"

20 D$=D$+"/SEPTEMBER/OKTOBER/NOVEMBER/DE
ZEMBER/ "

30 INPUT "MONATS-NR.";M

40 P=0:F1=0

50 P=P+1:IF MID$(D$,P,1)<>"/"THEN 50

60 P1=P1+1:IF P1<>M THEN 50

70 P1=P

80 P=F+1:IF MID$(D$,P,1)<>"/"THEN 80

90 PRINT MID$(D$,FP1+1,P-P1-1)

100 GOTO 30

Listing 10. String-Reihe mit Delimeter

10 As="ABLC"

20 POKE &,PEEK(131):POKE 7,PEEK(132)

30 VP=PEEK (6) +25&*PEEK (7)

S0 L=PEEK (VP) : A=PEEK (VP +1) +256%PEEK (VP+2
)

&0 FOR I=A TO A+L-1 sting
70 PRINT CHR$(PEEK(I)); SosknLLut 55
80 NEXT I REPL o

VARPTR, hier auf dem Apple
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On Error Goto

Diese Routine sucht man im
Spectrum-ROM vergebens: »ON ER-
ROR GOTO«. Sie kann jedoch sowohi
fir den 16 KByte- als auch den 48
KByte-Spectrum erzeugt werden.

In der Variablen »ERRSP«, einer Systemvariablen des Spec-
trum, steht eine Adresse, die auf den Maschinenstack ver-
weist. Dort steht wiederum die Adresse der Fehlerroutine
(1303H). Unser »ON ERROR GOTO« schreibt nun in die
Maschinenstack-Adresse die selbstgeschriebene Routine.
Darum braucht sich der Anwender aber nicht zu kimmern. Die
Initialisierungsroutine erledigt diese Arbeit automatisch.

Die eigentliche neue Routine (Listing 1) sichert die Fehler-
nummer, die Zeilennummer und die Statementnummer. Sie
werden als Zwei-Byte-Zahlen im Bereich »DATA« abgelegt.
Dann wird in die Systemvariable sNEWPPC« (gibt die Zeile an,
zu der gesprungen werden soll) die Zeilennummer geschrie-
ben (im Beispiel 2000). Die neue Statementnummer (NSPPC)
wird auf Eins gesetzt.

AnschlieBend wird in die Variable »ERRNR« der Wert »FFH«
ftir »Fehler Null« (alles ok) geschrieben. AuBerdem wird, falls
der Fehler C (»*Nonsense in Basice) auftritt, die Variable »*FLAG«
auf »CCHe gesetzt. Das ist der Wert, den die Variable immer
zwischen zwei Statements hat.

Danach PUSHen wir den Wert flr »ESTART« (Beginn unserer
Routine) in den STAPEL. Es folgt ein Sprung zur Adresse
»1B7 6H«. Dort steht die Routine, die nach dem fehlerfreien Ab-
arbeiten eines jeden Statements benutzt wird, um die BREAK-
Taste abzufragen. Dies erschien mir eine geeignete Stelle fir
den Riicksprung ins Betriebssystem zu sein.

Es gibt noch drei Routinen (GETERR, GETLIN, GETSTA), die
die drei Zwei-Byte-Zahlen aus sDATA« in das BC-Registerpaar
laden. Das ist jenes Registerpaar, welches beim Ricksprung
ins Basic Gibergeben wird. (Nach »LET a=USR nnnn«hataden
Wert aus dem BC-Registerpaar.)

Die sechste Routine »*RESET« stellt anschlieBend den »nor-
malen« Zustand wieder her. Sie schreibt »1303H« erneut in die
besagte Adresse des Maschinenstacks.

So weit zur Funktion der Routinen. Das Assembler-Listing
wurde als Beispiel mit der Adresse »7 EF4H« (32500 dezimal)
erstellt. Daraus ergeben sich auch die Einsprungadressen fiir
die USR-Aufrufe aus Listing 2. Das Beispiel springt im Falle ei-
nes Fehlers zur Zeile 2000.

Listing 3 zeigt ein Beispiel-Programm das alle mdglichen
Fehler enthélt. Man beachte den »Notausgangse (iber das Ab-
schalten des »ON ERROR GOTO« (Zeile 2010). VergiBt man
diesen, ist das Programm nur noch durch Ziehen des Netz-
steckers zu stoppen. Das ist Gibrigens auch eine schéne Me-
thode, ein Basic-Programm vor dem Auflisten zu schitzen.

Da das Programm absolute Adressen verwendet, dient das
kleine Basic-Programm in Listing 3 dazu, den Maschinencode
an jede beliebige Adresse zu setzen. Es fragt nach der Start-
adresse und nach der Zeilennummer, zu der es verzweigen
soll. Daraus berechnet es die erforderlichen fehlenden Bytes.
SchiieBlich listet es alle Einsprungaddressen, die man zur Be-
nutzung des »*ON ERROR GOTO« braucht. Man kann sich also
sein eigenes »ON ERROR GOTO« maBschneidern.

(Rainer W. Gerling/mk)

iPPS
Version 2.43% 17
[Rddy He: — — — 0 ar. fand HetaJ|
INIT
7EF4 11FE7E LD DE.EETRRT
7EF7 2A3DSC LD  HL, (ERRSP )
7EFA 73 LD (HL),E
7EFB 23 INC HL
7EFC 72 LD (HL) ,D
7EFD C% RET
ESTART:
7EFE 21397F LD HL,DATA
7F@1 FD4EQQ LD B, (IY+Q)
TFO4 Q4 INC B
zres 79 L0 (HL),.B
7FQ6 2 ING HL
7FQ7 83 NC HL
7FQ8 EB X  DE,HL
7ces a:ansc LD  HL.,NEWPPC
7FQ ge ] LD  (HL),D®
7FQE 23 INC HL
7FQF gaav &o (HL) , @7
7F11 83 NC HL
7F12 3391 co (HL) , @1
7Fl4 2 NC HL
7F1S EB EX DE,HL
7F16 1R LD R, (DE)
7F17 77 LD (HL) ,A
7F18 23 §NC HL
E19 13 NG D
7F1A 1R LD A, (DE)
7F18 77 LD (HL) ,R
7F1C 23 NG AL
3 S
IFiF 35 kg (Hy) A
;F 2 ;gaaaarr L ﬁ +0) ,FF
7?2; FEQC & 8¢
7F27 2004 JR  NZ, +4BLRBEL
7F29 FDJIBQACC LD  (IY+i),CC
LABEL :
7F g A3DEC LB HL, (ERRSP )
7F 3 = £ HL)
7F No AL
7F gg : 8 (HL)
7F UsH DE
7F34 217818 LD  HL,1B78
TF37 EB PUSH HL
7¢38 Co oRET
7r39 20 NOP
7F3A @0 NOP
PRATR+2:
7F3B Q@ NOP
7F3C 20 NOP
2F3D @0 ORop ¢
7F33 1 egggn
TE3F 5848397F BC., (DATA )
7F43 C olFL 1
7F44 Eg4saavr L BC, (DRTA+&)
7F48 R
7F49 Eg¢uaovr - BC, (DRTA+4)
i RESET
7F4E ZA3DSC LD Hi , (ERRSPF )
7F51 3803 LD (HL), @3
7E8q 8813 IC U L1
']
JrBe 28 g
Sumbole:
ERRSP U SBC3D (23813)
NEOBPC EOU E 42 fegaia:
EN%T U 7EF4 (3 segx
o ERU gect (ans)
A ESU 7F39 :3a3391
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DATA+2 EQU 7F3B8 (38 7 )
CATR+4 ESU 7F32 ( 2 73)
GETERR EQU 7F3F ( )
GETL%N EQU 7F44 ( E 1
g TSTR EQU 7F49 ( )
ESET EQU 7F4E ( 1

Listing 1. Disassembler Listing des Maschlnencode—
Programms. Diese Version »sitzt« bei 32500 (= 7EF4h) im
Speicher und springt in Zeile 2000.

19 RANDOMIZE USR 3a500Q

B Lerame e
'“t?JLE; andQ; bE ut! 8): LET x

ga LE; a=80: PRINT AT 22,90

@ LET as=8Q: sz X=10138%10138

22 LBT 2043 Swag™

90 LET a-agi LET X=sLN (=1)
_533 %ET as10Q: LET ags="": LET s

%1Q:LL$T.0;1%B:5EEEDHX

= g

3338 LET aniga: INPUT x: GO TO 1

140 LET awld4®: FCOR iml TO @

1850 LET a=1%Q: INPUT #8;a

l? L avltl: PR%NT iNK 11

i § LET a-:?E; BE xafN ()

80 LET a=180: F FN x()=l: LE
T $aFN x (1)

190 LET a=190: DIM x (12000)

ggg ngpa-aaa- RANDOMIZE 200009
agggaa$é§TagsE gns?s TAB 10; USR
agma bng EQ: F 2 évg ”B THEN

ANDOMIZE USR 32
2020 GO TO a+1@

(450 PRINT “ON ERROR GOTO wifd @
it"’" RANDOMIZE US sadd’Minati
alisiert” " LET amUsSR " add+7S;

Ligfert"‘"die Fehlernummer Lau
t Handbych'"

180 PRINT ‘" LET_asUSR ", add+8Q
;U oLieferto'die Zeilennummer, i
?‘%ﬁr der Fehler avufgetreten

179 PRINT " LET asUSR ";add+88
iU Liefert" Udie Statementnumner

in dsr FtthrztiL‘“

180 PRINT " RANDOMIZE USR ", ad
d+9@°"schaltet die normale Fehlg
- routing wigder &in_"

192 PRINT ‘"Dit ON ERROR GOTO R
putine springt in Zeile ",
L;" ZUur" "Fehlerbehandlung"”

520 INPUT "Filename?" ,f$

210 SAVE f§CODE add,99

Listing 3. Dieses Programm erzeugt das Maschinencode-
Programm an einer beliebigen Adresse und mit einem
Sprung zu einer beliebigen Zeile

Listing 2. Beispiel-Programm zur Verwendung des »ON
ERROR GOTO«. Die Adressen stimmen nur, wenn das
Maschinencode-Programm bei 32500 anféngt. Die Fehler-
bearbeitung erfolgt in Zeile 2000. Das Driicken der Taste
»p« (siehe Zeile 2010) schaltet »ON ERROR GOTO« ab.
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K(l)eine
Hexerei

Hexadezimal-Listings sind kiirzer als
die dezimale Form. Deshalb sind sie
leichter einzugeben und auf weniger
Raum auszudrucken.

Die genannten Vorteile nutzen jedoch nichts, wenn man
nicht tiber ein einfaches und sicheres Ein- und Ausgahepm-
gramm verfiigt. Auf der Suche danach fanden wir das Pro-
gramm von Herm Steinmeyer fiir den ZX81. Nach geringfiigi-
gen Anderungen (Listing 1) taugt es sowohl zum Laden (Zeile
10 bis 220), als auch nach sRUN 400« als Ausgabe-Routine.
Tauscht man hierbei »PRINT« gegen sLPRINT¢, wird auf dem
Drucker gelistet, Die Zeilen 20 und 410 geben den verwende-
ten Speicherbereich an, hier die REM-Zeile O mit 56 Byte.

Der néchste Schritt war das Umschreiben fir den Spectrum
(Listing 2). Hier ist die Decodierung nicht ganz so einfach wie
beim ZX81. Die ehemalige Zeile 70 wurde auf die Zeilen 70 bis
74 erweitert. Ebenso die Zeile 450, die jetzt die Zeilen 450 bis
455 umfaBt,

Dies liegt daran, daB die Codes der alphanumerischen Zei-
chen O bis F beim ZX81 unmittelbar hintereinander liegen (von
28 bis 43). Beim Spectrum mit seinem ASCII-Code, reicht der
Bereich von 48 bis 70, wobei jedoch die Codes 58 bis 64,
Sonderzeichen zugeordnet sind.

Alphanumart:

scheaZeichen: 0 1 2 8 4 6 8 7 8 ® A B C D E F
ZX81-Code P8 20 20 31 22 33 54 35 38 37 38 39 40 41 42 43
Spectrum-Coda 48 49 60 61 62 53 64 66 66 67 06 00 o a8 88 VO

Vergleichstabelle der Codes

Die Spectrum-Version 148t sich Gbrigens leicht auf alle ande-
ren Computer umstricken.

Wir werden in Zukunft alle Sinclair-Listings von Maschinen-
code-Programmen mit den hier vorgesteliten Routinen aus-
drucken. Dies hat fir Sie den Vorteil, daB vom Computer an-
hand der automatisch errechneten Priffsumme nach jeweils 16
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len 20 und 410 sind dem jeweiligen Hexadezimal-Listing zu
entnehmen, wie unser Beispiel auch zeigt. Die Zeile O des
Basic-Listings dient hier natirlich nur als Beispiel, kann also

von lhnen verdndert oder weggelassen werden.

Eingaben die Korrektheit des Listings tiberpriift wird. Fehlein-
gaben weist das Programm zuriick. Damit kénnen Sie sicher

daB die abgetippte Version mit derjenigen libereinstimmt,
die wir getestet und ausgedruckt haben. Die Werte fiir die Zei-

sein,
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Zeilenzauber

Vielprogrammierer vermissen bei Ata-
ris Basic die wichtige RENUMBER-
Funktion. Ein Maschinenprogramm
liefert sie nachtraglich.

In vielen Basic-interpretern ist die >RENUMBER«-Funktion
bereits eingebaut. Doch beim reguldren Atari-Basic fehlt sie.
Hat man dann ein langeres Programm entwickelt, kommt es oft
vor, daB man die Abstinde zwischen den einzelnen Pro-
grammzeilen zu knapp gewahit hat. Dann kann man sein Pro-
gramm nur noch manuell umnumerieren. Das nachfolgende, in
Maschinensprache geschriebene Programm, {ibernimmt die-
se Aufgabe.

Die Arbeitsweise des "RENUMBER«-
Programms

Zuerst werden die vorhandenen Basic-Zeilen gezahlt, um zu
vermeiden, daB die Zellennummern beim Umnumerieren zu
groB werden. Erst dann geht das Programm zu seiner eigent-
lichen Aufgabe Ober. Innerhalb des abgespeicherten Pro-
gramms wird nach numerischen Konstanten gesucht. Wenn
das RENUMBER-Utility im Basic-Programm auf einen entspre-
chenden Token stdBt, kontrolliert es den Token davor, ob es
sich um einen Befehl handelt, der eine Zeilennummer enthélt.
Ein besonderer Fall tritt ein, wenn es sich bei der Konstanten
um Token 18 ($12) handelt. Das ist ein Komma, wie es zur Tren-
nung der Daten, zum Beispiel wie in »POKE 10,12« oder auch
in »LIST 10,12« und in »ON A GOTO 10,20« verwendet wird.
Deshalb muB das RENUMBER-Programm den entsprechen-
den Token fiir den Befehl herausfinden. Sollte es sich dann oh-
ne Zweifel um einen GOTO-, GOSUB-, TRAP-, RESTORE- oder
LIST-Befehl handeln, z#hit das Utility nach, die wievielte Zeile
angesprungen wird. AnschlieBend wird die neue Zeilennum-
mer berechnet und ins Basic-Programm zuriickgeschrieben.
Ist dieser Vorgang abgeschlossen, erhélt noch jede Basic-
Zeile eine neue Zeilennummer.

Das RENUMBER-Utility l4uft ibrigens mit Kassette oder Dis-
kette. Nach dem Eintippen des Programms |&B8t man es einmal
ablaufen. Eventuelle Tippfehler in den Data-Zeilen werden vom
Programm selbstéindig gefunden. AnschlieBend wird das
RENUMBER-Programm auf Diskette gespeichert. Sollte man
eine Diskette benutzen, kann man das Atari-DOS 2.0 oder
DOS 3.0 sowie die verschiedenen DOS-Varianten von 0SS
verwenden.

Es l4uft jedoch nicht mit K-DOS (von K Enterprises). Die
Kassettenversion erzeugt ein selbststartendes Programm
(Boot Tape). Zum Laden des Programms von Kassette, muB
man das Band zuerst an den Anfang spulen. Der Computer
wird eingeschaltet. Das RENUMBER:-Ultility verbleibt dann im
RAM-Speicher, auBer die Stromversorgung wird unterbro-
chen. Bei der Diskettenversion erfolgt der Aufruf durch Einga-
be von sPRINT USR (8064)« und bei der Kassettenversion mit
»PRINT USR (1792)«. AnschlieBend ist nur noch die RETURN-
Taste zu driicken.

Bitte fertigen Sie sich eine Kopie vom Basic-Programm »RE-
NUMBER« an, da es nicht absolut ausgeschlossen ist, da8 Sie
beim Eintippen der DATAs nicht doch einen Fehler gemacht

10 LET X=1:PRINT X
Tokens:
10,00,19,15,6,128,45,14,64,1,0,0,0,0,20,19,32,128,22
Erki&rung:
Bytes 1 und 2 (10,0): Die Zeilennummer
Byte 3 (19): Line offset
Byte 4 (15): Statement offset
Byte 5 (06): Token fir LET
Byte 6 (128): Variablennummer filr X. Hier 128
Byte 7 (45): Steht fiir »=« (arithmetic assign)
Byte 8 (14): Weist auf eine numerische Konstante hin
Byte 9 bis 14
(64,1,0,0,0,0): BCD-Format fir 1
Byte 15 (20): Weist auf Ende des Statements hin
Byte 16 (19): Statement offset
Byte 17 (32): Token fir PRINT
Byte 18 (128): siehe Byte 6
Byte 19 (22): End of line (Ende der Zeile)
Tabelle 1. Eine Basic-Zeile in seine Token zerlegt
Adresse Inhalt
130 und 131 Start der Variablennamen-Liste
132 und 133 Ende der Variablennamen-Liste
134 und 135 Start der Variablenwerte
136 und 137 Start des Programms
138 und 139 Start der gerade auszufUhrenden Programmzeile
140 und 141 Start der Werte von dimensionierten Variablen
142 und 143 Ende des bendtigten RAMs

Tabelle 2. Pointer-Adressen

haben. In diesem Fall kbnnte der Atari abstirzen und die Arbeit
wére umsonst gewesen.

Ein sehr wichtiger Ausdruck in der Welt der Mikrocomputer
ist sByte«. Fiir das Verstandnis dieses Artikels ist es ausrei-
chend zu wissen, daB ein Byte eine Zahl im Wert zwischen O
und 255 darstellt. Der gesamte Speicher im Computer ist in
einzelne Bytes als Grundeinheit eingeteilt, das heiBt der Com-
puter muB sémtliche Daten und Programme in Zahlenwerte
zwischen 0 und 255 umwandeln und diese getrennt spei-
chern. Damit das Basic nicht auf 256 verschiedene Befehle
und Daten beschrankt bleibt und man nicht nur Zahlen bis 255
verarbeiten kann, werden Gruppen von 2 bis zu 8 Bytes als
Daten oder Befehle zusammengefaBt. Mit 2 Bytes lassen sich
immerhin schon 256 x 256 = 65536 verschiedene Zahlen-
werte verarbeiten, wobei das zweite Byte gewissermaBen als
Ubertrag des ersten fungiert.

Ein Beispiel: Soll die Zahl 255 in einer 2-Byte-Speicherzelle
gespeichert werden, erhélt das erste Byte den Wert 255 und
das zweite den Wert 0, denn 255 kann mit einem Byte allein
dargestellt werden. Soll jetzt aber zum Beispiel 256 im Spei-
cher abgelegt werden, so wird Byte 1 = O und Byte 2 = 1.
Den dezimalen Wert dieser 2-Byte-Zahl erhélt man nach der
Formel »erstes Byte + (zweites Byte x 256)«.

Damit verschiedene Bytes im Speicher gefunden werden,
sind diese durchnumeriert. Jedes Byte erhélt eine andere
Nummer. Nie erhalten zwei Bytes dieselbe Adresse! Durch je-
de Adresse ist genau ein Byte gekennzeichnet. Um von Basic
aus den Wert einer bestimmten Adresse herauszufinden, wird
die »PEEK (X)«-Funktion eingesetzt. sPRINT PEEK (X)« zeigt
den Wert der Adresse X an. Mit sPOKE X Y« wird der Speicher-
zelle X der Wert Y zugewiesen. Der alte Wert geht dabei verlo-
ren!

Einige Adressen speichern ausschlieBlich Basic-Program-
me und Daten, andere haben andere Funktionen. Es wére zu
aufwendig, diese Speicherstellen hier abzudrucken.
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Wie das Basic intern arbeitet

Ein Interpreter Uibersetzt jeden Befehl der Programmierspra-
che erst dann in Maschinensprache, wenn diese ausgefiihrt
werden soll. Danach wird diese Ubersetzung wieder geléscht.
Wird dieselbe Programmzeile ein zweites Mal ausgefiihrt, ist
deshalb ein erneutes Ubersetzen erforderlich. Ein Compiler
Ubersetzt zuerst das gesamte Programm in Maschinencode
und startet es dann. Das Programm wird dadurch sehr viel
schneller. Nachteile: Es wird mehr Speicher bendtigt, das
compilierte Programm kann nicht mehr editiert werden. Vor je-
dem allerersten Programmablauf ist auBerdem eine zeitauf-
wendige Ubersetzung notwendig.

Der Interpreter des Atari-Basic ist ein Pre-Compiling-
Interpreter, der die Vorteile eines Interpreters mit einigen Ei-
genschaften eines Compilers vereinigt. Er hat, wie ein Inter-
preter, einen eingebauten Editor. Wenn ein Benutzer aller-
dings eine Programmzeile eingibt und mit sRETURN« ab-
schlieBt, wird sie nicht in der Textform gespeichert, sondem in
einen Zwischencode (bersetzt, eine Aneinanderreihung von
Symbolen und Tokens. Bei diesem ProzeB wird auch die Syn-
tax Gberprift.

Eine Zeile ohne Zeilennummer wird sofort ausgeftihrt, an-
dernfalls kommt sie in den Programmspeicher.

Der Interpreter ordnet jeder verwendeten Variable eine
Nummer zu, die zwischen 128 und 255 liegt. Ist eine Variable
bereits benutzt worden, bekommt sie die gleiche Nummer.
Wird eine Variable erstmals verwendet, bekommt sie die nied-
rigste noch freie Variablennummer, die erste erhélt die Num-
mer 128.

Auch »numeric constantse, also feste Zahlenwerte, werden
in ein anderes Format gebracht. Alle Programmzeilen werden
nach der Eingabe »codierte. Trotz dieser Codierung wird das
Programm keineswegs geéndert, der Computer bringt es nur
in ein flr ihn einfacheres und damit schneller ausfihrbares
Format. Beim Listen des Basic-Programms findet der gleiche
ProzeB in umgekehrter Reihenfolge statt.

Wie sieht das Speicher+ormat
genau aus?

Ist eine Basic-Zeile (ibersetzt und gespeichert, geben die
ersten beiden Bytes die Zeilennummer an. Die Zeilennummer
kann ein Wert von O bis 32767 haben. Das dritte Byte enthalt
die Anzahl der Bytes in der gesamten Basic-Zeile. Dadurch 1a8t
sich das erste Byte der folgenden Programmzeile durch diese
Formel finden: »Adresse des ersten Bytes der niachsten Zeile
= Adresse des ersten Bytes dieser Zeile + Wert des dritten
Bytes dieser Zeile«.

Das vierte Byte beinhaltet die Anzahl der Bytes des ersten
Befehis einschiieBlich der ersten vier Bytes. Enthélt die Pro-
grammzeile nur ein Statement (Befehl), soist der Wert des drit-
ten und vierten Bytes gleich. Hat die Programmzeile mehr als
ein Statement, sind diese beiden Bytes verschieden.

Danach folgen die Bytes, die das erste Statement reprasen-
tieren. Ist ein zweites Statement vorhanden, enthélt das erste
Byte nach jenen, die das erste Statement darstellen, die An-
zahl der Bytes der ersten beiden Statements und so weiter.
Die Adresse der ersten Programmzeile ist in den Adressen
136 und 137 angegeben. Die Adresse berechnet sich aus
»PEEK (136) + 256 * PEEK (137)«

5 4T RENUMBER DISK VERSION
5 9EM BY MIDHAEL ©. SEIDECKER
7 HEM KQELN, ™Al 1984
18 OPZK #1,5,8,"D:RENUM.0BJ":TRA% 79
26 I=1:85-8:02041
38 2E3D 4:3-BHAII-TEL:0UT MI,4
42 I 2413 THE§ 3¢
53 READ £:IF B{}A THEN 7 "EARCR IN ZEI
£ N T¥I890:END
58 6315 22
183 DATA 255,255,128,31,175,34,194,76,
110°>aT4 32,8,8,169,174,141,231, 7,169,
129 3474 34,141,232,2,75,0,168,9,9,645
139 DaTa 3,6,9,8,8,155,83,24,55,397
149 DATA 82,84,32,255,155,73,78,75,82,
153 DATa £9,77,69,78,84,255,78,59,35,3
160 DaTa 63,32,98,69,73,75,59,78,78,63
176 0aTA 85,77,77,69,82,32,87,73,82, 65
189 DATA 63,32,98,85,32,71,82,79,83,52
199 DATA 83,155,255,65,78,71,69,83,88,
183 VATA 82,79,67,72,69,78,69,32,90.63
210 DATA 69,73,75,69,32,69,80,73,83,63
220 DATA 84,73,55,62,84,32,78,73,67, 64
238 DATA 72,84,155,255,169,8, 141, 35,32
éggﬁnnra 141,35,32,162,17,24,119,35,32
5§§Faar: 118,35,32,118,38,32,119,37,32
» 930
238 DATA 144,19,24,173,37,32,189,35,32
587
iggtnnra 141,35,32,173,48,32, 189, 36,32
ggg DaTA 14%,38,32,202,298,220,96,8,8,
238 DATA 9,8,8,8, 158,31, 162,154, 132,63
388 DATA 224,154,2708,160,9,140,147,31,
77,1238
3.8 DaTa 228,281,255,248,12,32,80,32,2
38,1318
23 dATa 147,31,172,147,31,76,51,32,96
783
339 pATA 168,31,162,162,75,45,32,178,1
348 tATa 7,228,72,173,6,228,72,138,%5,
158 DATA 162,8,159,5,141,56,3,159,128,
369 DATA 141,53,3,169,5,141,69,3,159,7
378 DATA 255,141,72,3,169,9,32,86,228,
388 paTA 96,32,41,32,169,63,32,86,32,5
3138 SATa 32,31,32,169,9,133,242,169,12
493 DaTA 133,243,159,5,133,244,32,8,21

4i3 DATA 175,228,32,218,217,155,212,14

433 DATa 153,53,32,88,32,16%,128,133,2
449 DATA 159,5,133,244,32,91,32,152,80,
358 DATA 134,242,32,8,216,176,187,32,2

458 DaTa 217,165,247, 141,158,38,155,21
3,141,1435

m X irlA F P
ICOMPUTER

Ausgabe 11/November 1384




—

;;BSEATG 151,3),1568,68,148,.52,31,1408,1
438 DATA 31,165,136,133,213,165,137,13
3,213,1337

$3B DﬂTﬁ 238,152,.31,298,3,238,153,31,1
50,1214

Siglghia $,177,215,48,18,160,2,177,218
éxg iﬁgg 24, 461,218,133,218,165,219, 18
578 BATA 133,21%,76,247,32,173,152,31,
141,5474

gSglgﬂTﬁ 37,32,173,153,34,:42,38,32,17
5i3 ﬁﬁTﬁ 158,31,141,39,32, 273,154,311
41,389

55@ DATA 48,32,32,243,31,24,173,148,31

21594
SgglbﬁTﬂ 169,37,32,144,37,32,173,38,32
é;g DATA 1089,149,31,141,38,32,16,3,75,

580 DaTA 132,34,165,136,133,235,165,13
7,133,1248
558 DATA 286,168,1,177,205,16,3,76,71,

215
588 DATA 34,169,3,141,133,31,172,133,3

1,847

518 paTa 177,295,141,133,31,209,177,20
5,2681,1478

6528 DATA 14,248,3,299,284,133,3L,544,2
44,1219

638 DATA 76,41,34,135,177,285,152,8,22
1,1068

540 DATA 189,33,248,18,202,16,248,148,
132,1138

558 DATA 31,76,32,34,13,12,23,24,13,2¢5

5

ggﬂ DATA 4,35,27,18,201,18,288, 14,140,
3

EziaggTﬁ 132,31,32,149,34,172,132,31,1

666 DATA 3,76,32,34,200,148,132,31,200

848
§99 DATA 162,8,177,205,149,212,280,232

555 BATA 6,208, 245,32, 218,217, 169,0, 14
%1;20&1ﬂ 152,31,141,153,31,165,136,133
%gg?Dﬁ%ﬂ 165,137,133,288,162,1,177,287
230’ éﬁrn 44,217,212,8,746,5,175,37,75,

180
349 vata 195,33,136,177,207,217,212,9,
248,1418
750 DATA 29,163,2,177,7087,24,181,297,1
33,1040
758 DATh 287,165,208,195,9,13,208,218
,152, 1416
§§a %grn 31,288,212,238,153,34,76,172,
1
7an b bate 76,139,24,173,152,31,141,37,3
gée DATA 173,153,31,14¢,38,32,173,159,
1,922
8ed bata 141,39,32,173,151,31,141,480,3
2
gigzgarn 32,243,31,24,173,37,32,189, 14
§i°,§°7“ 31,133,212,173,38,32,189, 149,
3
830 nnrgsxxx.zzx.xz,1?;,217,172,13:,31
848 DATA 162,8,181,212,145,205,208,232
,224,1561
ssa Eggn 6,208,245,238,132,31,172,132,
365 DATA 76,81,33,173,133,31,160,2,239
898
#70 DATA 205,176,3,76,66,33,160,2,24,7

45
889 DATA 177,285,181,205,133,2085,165,2

a6,185,1582
898 DATR @,133,206,76,52,33,165,135,13

3,934
288 bﬁTﬁ 285,165,137,133,206,168,8,173

-, 148,

1327
918 DATA 31,145,285,173,149,31,288,145
,205,1284
928 &ﬁTQ 173,148,31,24,109,158,31, 141,

930 ﬁhTﬁ 31,173,149,31,189,151, 31,141,

149,965

940 9a1¢ 31,209,177,205,24,101,285,133

205,1

58 inm 165,206,185,9,133,2905,168,1,1

77,1153

969 paTa 285,16,294,96,162,173,160,31,

76,1123

9?&50nrn 45,32,162,206,160,31,32,45,32

74

93: paTA 76,32,34,152,56,233,8,168,177
b

§38 DATA 285,281,18,248,245,162,8,221,

189, 1489

1uaa paTa 33,240,5.292,16,248,56,96,24

» 328
iatﬂ DATA 96,0,8,224,2,225,2,134,31,71

Diskettenversion des "RENUMBER«-Programms

5 AEM RENLMBER CTaS3 VERSICN

b REM BY MICHAEL ©. REIDECKER

7 REM KOELN, MBI 1734

12 2IM 4545820 :TRAR 79

15 FOE I-P TO 3:QE4D A:AS (I, I)-CHRS(A)
NEXT I:D=3

28 I-i:B=8:C=CH)

38 HEGD G:B=BAA:I-I+1:D=D+1:a5{D,01-LH
Ra (&)

43 IF 1{i8 THEN 18

58 RE4AD 4:IF BC)@ THEN 7 “ERROK IN ZEI
LE ";C%10+90:END

&8 2070 28

78 OPEN #1,8,123,"C:%:7 RL;A5:END

182 DatTa 9.?,24

116 D&TA 6,6,7,24,95,8,0,8,8,132

129 Data B,9,3,9,184.?5.21?.?,3,434
lgggbﬁfh B,16%,45,141,231,2,159,18,141
i49 DATH 232,2,75,0,166,6,2,8,8,470
158 DaTt @,9,d,:55,83,84,55,52,84,553
158 DaTa 32,255,155 73,78,75,82,69,77,

836

178 Bbata 69,78,84,255,78.69,85,0%,32,8
12

188 baTh 38,59,73,78,59,78,78,358,77,5%
9

%33 BaTH 77,69,82,32,87,73,82,68,32,68

gﬁﬂ DATA 98,85,32,71,582,79,83,83,155,7
8
%10 DATA 255,65,78,71,59,83,89,62,77,8
2
223 DATA 67,72,€9,78,69,32,90,62,73,61

2
%39 bATA 76,69,32,69,88,73,33,34,73,84
248 DATS 67,52,84,32,78,73,57,72,84,54
1

gfalag}n 155,255,169,8,141,1563,7,144,1
L1l
288 DATA 7,152,17,24,110,164,7,119,163

,754
%;g CATA 7,118,166,7,118,155,7,144,13,
gsgsiara 24,173,167,7,199,163,7,141,16
2%8 pATA 7,173,158,7,109,164,7,141,154

348
329 paTa 7,262,208,228,96,9,9,9,8,733
310 pata 9,98,158,7,162,26,132,221,134,
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323 gnrn 226,160,0,148,19,7,477,223,28
1,1144

336 pavh 255,240,12,32,288,7,233,19,7,
leig

!l& DATH [72,19,7,75,179,7,96,168,7,72

359 DATA 162,34,76,173,7,17%,273,7,224
1&8 DATQ 72,173,6,228,72,138,95,162,8,
3173 Bate 15%,5,141,66,3,162,128,141,568
338 DaTA 3,16%,5,141,59,3,1693,255, 141,
329 DAT4 72,3,169,8,30,86,223,26,32,71

8
492 DATA 15%,7,16%,53,32,208,7,32,213,
9g

410 DATA 7,169,9,137,242,16%,128,133,2
43,1224

429 DATA 169,5,133,244,32,9,216,176,22
8,1293

439 ag;n 32,219,217,155,212,141,20,7,¢
65,12

ggg paTa 2i3,141,21,7,32,204,7,153,63,
458 DATa 32,208,7,16%,128,133,243,163,
5,1094

;&giggra 133,244,32,219,7,152,8,134, 24
478 DATA 32,9,216,17%,187,32,719,217,1
55,1235

450 DATA 212,141,22,7,165,213,141,23,7

» 331
499 DATH 168,8,149,24,7,248,25,7,1585,8

58

580 DATA 136,133,218,455,137,133,213,2
30,24,1483

;19 pATA 7,288,7,238,25,7,168,1,177,82

528 DATA 216,40,18,1€9,2,177,218,24,16
1,968

538 DATR 218,133,218,155,219,195,9,233
,213,1418 :
543 DATA 75,89,8,173,24,7,141,155,7,8

553 BATA 173,25,7,:41,1558,7,173,22,7,7
21
oG8 DATA :41,167,7,173,23,7,3141,158,7,

814

g;z DRTR 32,135,7,24,173,28,7,109, 165,

ggg DATA 7,14%,5865,7,1473,165,7, 159,21,
2

338 DaTh 7,141,1566,7,15,3,76,4,12,439

588 DATA 155,136,133,205,165,137,133,2

35,168,1442

619 DATA 1,177,265,16,3,76,192,93,163,38

53

628 DaATA 3,141,5,7,172,5,7,177.,285,712
638 DAT4 141,5,7,200,177,2085,201,14,24
98,1193

ﬁggebﬂTa 9,206,284,5,7,144_244,76,16%,

i
558 DATA 2,136,177,295,162,8,224,237,8
668 DATA 748,18,282,15,245,148,4,7,76,

570 DATA 169,3,18,12,23,24,13,4,35,290
668 DATA 27,19,291,13,208,14,146,4,7,6

530 DATH 32,21,10,172,4,7,144,3,76,459
788 DaTa 158,9,289,149,4,7,208,167,8,8

713 DATR 177,285, 149,242,2980,232,724,¢
708
523.2“’“ 246,32,210,217,1569,0,141,24,7

738 DATA 241,25,7,185,136,133,207,165,
137,111%

?;313?§ﬂ 133,285,169,1,177,2087,46,44,2
756 DATA 217,8,249,5,176,37,75,68,9,82

K

780 JaTn 136,177,297,247,212,0,248,23,
163,1373

778 UATA 2,177,187,24,181,297,133,797,
155,1223

708 DATA 288,105,0,133,208,738,24,7,28
83,1131

g?ﬂ DATR 212,238,25,7,76,44,9,76,1.,59

888 DATH 10,173,24,7,141,163,7,273,25,
713

Ei? baTa 7,141,166,7,173,22,7,141,167,
o

=

géﬂ DATA 7,173,23,7,141,188,7,32,115,5
838 DATR 7,24,172,165,7,109,10,7,131,6

43

048 DATA 212,173,165,7,199,21,7,133,24

3,1a41

£58 DpATA 32,178,217,172,.4,7,208,162,8,
254

888 D41 ﬁ 181,2127,145,205,2980,232,224,¢
288,161

3’8 pata 246,;38 4,7,172,4,7,76,239,95

- §
igﬁ bath 8,173,5,7,158,2,288,285,17:,2
3;5 baTa 3,76,194,8,169,2,24,177,2085,1%
43

??gxﬂﬂéﬂ 101,285,133,205,265,286,285,9
»133,1

3i8 DRTﬁ 206,76,1892,8,155,135, 133,265,
185,1274

?Zao?ﬁtﬂ 137,1313,206,159,98,173,28,7,14

281

ggﬁ bATA 285,173,21,7,798,145,235,173,
1145

943 DATR 7,24,1983,22,7,542,78,7,173,51

3
353 PATS 21,7,109,43,7,141,21,7,209,53

369 DATA 177,205,24,181,285,133,205,16
S,206,1424
BTBBDATQ 195,8,133,236,166,1,177,265,1

9&3 DATA 284,96,162,45,168,7,75,173,7,

?33 DATA 152,79,163,7,32,173,7,76,163,

.ias gng 3.152,56,233,8,168,177,295,2
31,12

119 DATA 18,2498,245,:1562,8,221,237,8,2
43,1373

1828 DaTy 5,202,16,248,55,96,24,95,8,7
43

Kassettenversion des »RENUMBER«-Programms

Um Speicherplatz zu sparen, werden alle dem Basic-ROM
bekannten Woérter, Operatoren und verschiedene Symbole
wie Doppelpunkte und Kommas, in sogenannte Tokens ver-
wandelt. Dies beschleunigt die Ausflihrungen. Tokens teilt

Tokens sparen Platz

man in zwei Gruppen ein. Die einen tauchen nur am Anfang ei-
nes Basic-Statements auf, die anderen stets innerhalb eines
Statements. Die erste Gruppe umfaBt alle Tokens zwischen O
und 54. Jedes Basic-Statement beginnt mit einem dieser To-
kens. Jeder Token steht flr einen anderen Befehl, wobei 54
das implizierte =LETe reprasentiert und 55 einen Syntax-Error
der betreffenden Zeile anzeigt. Die andere Gruppe der Tokens
umfaBt Operatoren und Funktionen.

Jede Variable enthélt eine Nummer zwischen 128 und 255.
Dadurch braucht jede, unabhéngig von der Linge ihres Na-
mens, innerhalb des Programms nur ein Byte.
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Wird jedoch eine Variable bei der Programmierung zum er-
sten Mal im Programm verwendet, wird der Name der Varia-
blen innerhalb der sogenannten »svariable name list« gespei-
chert, und dort zur Abgrenzung der einzelnen Namen vonein-
ander der letzte Buchstabe invers dargestellt. Um in einem
Programm die verwendeten Variablen herauszusuchen, eig-
net sich folgende Programmzeile: »*FOR | = PEEK (130) +
256 * PEEK (131) TO PEEK (132) + 256 * PEEK (133):?
PEEK (lI);: NEXT le. Die Adressen 130,131 geben den Beginn,
132 und 133 das Ende der svariable name list an. Weiterhin
werden in »variable value table« acht Byte fiir den Wert der Va-
riablen freigehalten. Bei dimensionierten Variablen werden im
svalue table« andere Daten gespeichert. Die Werte der dimen-
sionierten Variable werden an anderen Stellen abgelegt. Da-
durch wird viel Speicherplatz gespart, denn der Variablenna-
me wird nur einmal gespeichert und innerhalb des Programms
jeweils nur ein Byte bendtigt. Auch kann die Adresse des Wer-
tes einer Variablen aus der Variablennummer errechnet wer-
den.

Inverse Zeichen trennen
Variablen-Nummern

Natirlich gibt es auch einige Nachteile. Erstens kdnnen
nicht mehr als 128 Variablen in einem Programm verwendet
werden. Allerdings benttigen nur sehr wenige Programme
mehr. Der zweite Nachteil ist schon etwas &rgerlicher: Selbst
wenn die Variable nicht mehr im Programm gebraucht wird,
bleibt ihr Name gespeichert und sie benétigt auch weiterhin 8
Byte im Speicher fiir ihren Wert. Es gibt leider keine schnelle
Methode, um diese Variablen wieder zu l6schen. Am einfach-
sten ist es noch, das Programm durch >LIST "C:"« oder sLIST
"D:FILEN.EXT"« auf Kassette oder Diskette zu speichemn und
nach sNEWe durch »ENTER "C:"« beziehungsweise >ENTER
"D:FILEN.EXT"« wieder zu laden.

Konstante Zahlenwerte werden nicht wie Variablenwerte
getrennt vom Programm gespeichert, sondern innerhalb der
Tokens. Vor dem Wert der Konstanten wird ein Token 14 ge-
setzt, um beim Programmablauf, oder beim Listen, das Basic-
ROM darauf hinzuweisen, daB die nachsten acht Bytes einen
numerischen Wert darstellen. In den folgenden sechs Bytes
wird der Wert im BCD-Format dargestelit (BCD heiBt: binar co-
diertes Dezimalsystem). Zum besseren Verstdndnis dieser
Ausfiihrungen zeigt die Tabelle 1 ein Beispiel:

Das Basic-ROM legt also folgende Listen an:

1. Variable name list (Variablennamen-Liste),

2. Variable value table (Variablenwerte-Tabelle),

3. eine Extra-Liste, um die Werte dimensionierter Variablen zu
speichern.

Damit das Basic-ROM bei der Ausfilhrung des Programms
oder beim Listen sofort alle voneinander getrennten Daten fin-
det, werden schon bei der Eingabe der Programmzeilen ver-
schiedene Pointers angelegt. Diese zeigen jeweils an, wo im
Speicher welche Daten zu finden sind (Tabelle 2).

Mit diesen Informationen wissen Sie jetzt, wie man ein RE-
NUMBER fiir Atari-Basic-Programme schreibt. Doch eine Rea-
lisierung in Basic hat zwei entschiedene Nachteile. Erstens
miissen das zu RENUMBERnNde Programm und das Basic-
Programm gleichzeitig im Speicher sein und dann wieder ge-
trennt werden. Der zweite, vielleicht noch entscheidendere
Punkt ist die Geschwindigkeit. Mit dem Maschinenprogramm,
wie Sie es im Listing finden, dauert ein RENUMBER nur weni-
ge Sekunden. (Michael C. Heidecker/wb)

Gepokeltes fur
Commodore 64

Wer schatzt sie nicht, die kleinen
PEEKs und POKEs mit groBer Wir-
kung? Hier ist eine Handvoll Tricks, die
unsere Leser aufgestobert haben.

Am Anfang steht der Verschwindibus-POKE: Der Befehl
»POKE 781,Z : SYS 59903« Idscht die Bildschirmzeile Z, wo-
bei bei der Eingabe des Befehls Z durch eine Zahl ersetzt wer-
den muB.

Eine Fehlermeldung ohne Fehler zu bekommen, ist beim
Commodore 64 mit sPOKE 781,Z : SYS 42042« ohne weite-
res maglich (wobei Z wieder fiir eine Zahl steht).

Zappenduster wird es nach »POKE 53265,11« Der Bild-
schirm wird geldscht und die zuletzt gewéhite Rahmenfarbe
strahlt von der Mattscheibe. »POKE 53265,11« macht die
Screen-Abschaltung wieder riickgangig.

Wird in ein Basic-Programm der Befehl »WAIT 203,63« ein-
gebaut, ist der Programmablauf solange unterbrochen, bis ir-
gendeine Taste gedriickt wird. Ahnliches bewirkt >WAIT
56320,127 127 «. Der Computer wartet nun auf eine Joystick-
Bewegung (Port 2).

Und wer es satt hat, die Zeichenfarbe {iber langwierige Ma-
néver mit der sCONTROL«-Taste zu wéhlen, kann dies mit 2PO-
KE 8486,Z« tun, wobei Z fiir eine Zahl zwischen 1 und 15 steht.

Nun noch ein effektvoller Vierzeiler, den Sie bei voligeschrie-
benem Bildschirm starten sollten:

10 FOR Z=23 TO 0 STEP -1:POKE 677 ,Z

20 Z1=217+Z:H=PEEK (Z1) OR 128
30FORI=1TO 25-Z

40 SYS 59777:POKE Z1,H:NEXT I.Z

LISF und SAVE-Schutz

Die Dauerfunktion der CursorTasten |48t sich lahmiegen.
Der »POKE 650,64« macht's moglich.

Einen wirkungsvollen Listschutz ergibt der >POKE
775,200«. Um ihn abzuschalten, kann nur »sPOKE 775,167«
hilfreich sein.

Man kann auch verhindem, daB ein Programm auf Kassette
geSAVEt wird. Nach »POKE 0,0« und dem Befehl »>LOAD« er-
scheint zwar die Aufforderung »Press Record and Play« und
der Bildschirm wird auch geléscht, doch das Programm wird
nicht abgespeichert. Mit sPOKE 0,47 « kommt man aus diesem
hinterlistigen SAVE-Schutz wieder heraus.

Vor unbefugtem Abspeichern eines Programms auf Floppy
oder Kassette schiitzt die Kombination »POKE 819,253:
POKE 818,253:POKE 808,225« Bei jedem SAVE-Versuch
vermeldet der Computer hartnackig einen sMissing File Name
Errorc. Wesentlich radikalere Folgen verursacht »POKE
818,34:POKE 819,253:POKE 808,225« Versucht man nun
ein Programm abzuspeichern, verabschiedet sich der Com-
modore 64 auf Nimmerwiedersehen und reagiert auf keine Ta-
ste mehr. Diese beiden POKE-Kombinationen lassen sich je-
weils mit sPOKE 818,237:POKE 819,245:POKEB08,237«
wieder aufheben. (Steffen Batjer/hi)

(Gerald Stockinger/hl)
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Wollen Sie einen gebraucnten Computer vérksuten oder erwerben? Suchen Sie Zubehie? Am bestan verwenden Sie dazu dis vorbersitete Aufiragskarie am Anfang des Heftes.
Haben Sie Software anzubieten oder suchen Sie Programme oder Verbindungen? Die FUND-
GRUBE won sHappy-Computer« bietet allen Computerfans die Gelegenheit, flir nur 5.— DM weisan Sie den Anzeigenpreis von DM 5 — auf das Postscheckkonio Nr. 14132803
éing private Kleinanzeige mit bis Zu 5 Zeten Text in der Rubrik threr Wahl auf-
zugeben. Und so kommt Ihre privale Kleinanzeige in die FUNDGRUBE der
Dezember-Ausgabe (erschent am 12, November 84): Schicken Sie lhren
Anzeigentext bis zum 17, Oktobar 84 (Datum des Post-
stempets und AnzeigenschiuBl) an sHappy-Comgputere
Spater eingahende Auftrage werden in der Januar-
Ausgabe (erscheint am 10, Dezember 84) verotentiicht

Yy FUNDGRUBE (

Bitte verwenden Sie fil

TARI

64 K-RAM-Board-600 XL-220 DM, Ri-
ste 400 auf 48 K for 160 DM, Profita-
statur 400-134 DM, 3. Schmeling,
H.-Dunant-Allee 32, 2300 Kronshagen

% % % Super-Universal-Modem # % &
300/1200 Baud, BTX-fahig, Bell 103,
202, V21, V23, ans-org, an jeden Atari
ohne Zusatzhardware, mit Software, Su-
perbillig, 0431/542543

111 Atari 600 XL, wie neu (kaum
enutzt), wegen Hobby-Aufgabe
Tel.: 02129/6268 (ab 20 Uhr)

XL-Load (Diskette). Um alle 400/800
Disks in 600/B00 XL zu laden. 20—
DM Scheck oder Schein an: D. Lencer,
Gausstr. 4, 4130 Moers 1, Lieferung
erfolgt sofort!

Verkaufe Biorhythmus-Programm fir al-
le Atari-Modelle. Nur 20,— DM in bar:
Bitte angeben, ob Disk- oder Kassetten-
version. M. Meyer, Langestr. 35 a,
3250 Hamein 13

ner TEACH 2000 for Atar
BOO XL. Prift jede befiebige Voka-
mit Zensurgebung, Kass.: DM 68,—
Info: Th. Gebhardt, Alttitinger Str. 11,

B281 Kasti

v Atari 800 48 KB, Atari 410 +
+ Forth + Joy-
for 850 DM, 02309/79006

Verkaufe Atari VCS 2600 + 9 Kasset-
ten, z.B. Tennis, Golf, Pac Man elc. +
Paddles. Preis: 450 — DM VB. Tel
08525/7255 ab 17.30 Uhr

Suche 1050-Diskettenstation und/oder
Atari 800/64 KodarBQOXLmnglcmt
billig. Thorsten Reich; Werderweg 18,
4952 Porta Westfalica, 057 51/87246
nach 18.00 Uhr

Achtung! Verkaufe neues Atari 2600
zum Preis von 500! DM! (NP 1 650 DM)
mit 11 Superkassetten wie Super Co-
bra, Pittfall 1, Donkey Kong usw. auch
einzeln, mit Joysticks, 7031 Nufringen,
Tel. 07032/82322

Atari 600 XL (Gewinn eines Preisaus-
schrelbens) sucht neuen Besitzer fir
DM 489,—. CBM MPS-801 = 599 DM
bei Martin Gunkel, Griner Weg 7, 6104
Seeheim, Tel. 06257/832 21

Verkaufe Atari 800 XL + 64 K + 1010
Programmrecorder + Buch sMein Atari
Computere + Buch »Games for the Ata-
rie, VB 800,— DM, Neupreis 1270,—
DM. Tel. 04535/8969

Verk. Atari-Telespiel mit 10 Kass. z.B.
Pitfall + Super-Cobra + Donkey-Ko. +
Pac-Man usw. Wert: 1000 DM! For nur
450 DM! Sehr gut erhaiten! Anr.: Tel.
0202/701152 werktags von 16 h

Verkaufe Atari 600 XL (4 Mon. alt) +
Progr.-Rec. + ca. 40 Progr. + Donkey-
Kong + Joyst. + Buch sMein Atari-
Computere. NW. ca. 1200 DM; VB 800
DM, Tel. 08821/72274 (ab 18 Uhr)

s Atari BOO XL + Progmmm-
Recorder 1010 + 5
Mein Atari Computer

Berg, Lerchenstr. 45, 4BDD Bielefeld 1,
Tel. 0521/325682

94
COMPJTER

INEENNEENOESENEERES
User-Club Logo

sucht neue Mitglieder! Info (Clubzeit-

schrift, 25 S. stark) 5 DM bei Ch.

Kanja, Mainzerstr. 11, 6117 Schaaf-

heim, Tel. 06073/80268

Suche Atari-Diskettenstation. Angebote
an Andreas Petz, Wickeder Hellweg
140, 46 Dortmund 13, Tel
0231/212911

*hkkhkhkhkkhkhkhkhkkhkhkhh
Atari 800 XL neu originalverpackt fir
DM 545 — z.vik. Tel. 04121/76511

dede de ot e ok ek ok ok ok ok ke ok ok ok

rihren I(Iein anzeigen-Auftrag die vorbe rsltete Auftragskaﬂe am Anfangdes

100

Gallas, Wagnersir. 29, TBU?Langenas
Prg.-Tausch auf Disk?

DM.

Atari 800/800 XL Daten-Verwaltung far
2.B. Adressen, Schaliplatten, Bicher
etc. mit Beschreibung 40 DM. N. Un-
zner, Konigsbergerstr. 3, 3305 Dettum

Suche defekte Atari-Computer {400,

04634/538

Verkaufe wegen Systemwechsel Atari
600 XL % Jahr alt, mit Datasette und
Fachbtchern. DM 600 VB. Jargen Hart-
kopf, 7868 Todtnau 4, Tel. (07671)
538

Verkaufe flir Atari (16 K) 8 Basic Spiel-
programme fir 13 DM. Schickt 10 DM
Schein + 3 DM in Briefmar. + Leer-
kass. (60er) an A. Peters, Blrger 244,
2850 Bremerhaven

Verkaufe Atari VCS 2600 + 6 Kasset-
ten + 2 Jo + 2 Drehregler fir
400 DM (NP 750 DM). Oliver Wagener,
Tel. 07130/8876

Suche von der Firma Oss das A + DOS
4.1. Dringend! Schreibt bitte (Postkarte
gendgt) an: Martin Dobbert, Mdlierstr.
67, 1 BLN 65. Mit Preisvorsteliung.

Verkaute Atari VCS 2600 mit 4 Kass.
(Pac-Man, Pitfall, Q-Bert, Minder 2049)
alles original verpackt mit Anleitung (NP:
650 DM) Preis: VHS bei Koster
04661/3634

Verkaufe Atari 600 XL + Programmre-
corder 1010 + Literatur sMein Atari

Mangels
Tel. 07 11/583835, Stuttgart 50

/.‘.«mhauannmmzsmmm v

, auch einzein,
VHB; Bﬂcharwknula
gute Basic-Progr.
Melden bei: 05223/617 23
sk sk gk ok sk ke ok ok ek ok ok ok ok ok

Verkaufe 600 XL + Buch sMein Atari-
Computers + 3 weiters Blcher, gesamt
fir 500,— DM

M. Holzinger, Morikestr. 24, 7141 Erd-
mannhausen, Tel. 07144/4101

)ﬁduje Pole Pos., D. Kong, Dig Dug Je

50 DM. »Mein Atari Comp.« 30 DM,
»Das Atari Buch I« 18 DM, »Games for
your Atarie 10 DM. St. Hendricks, Tel.
02161/642428

Atari 400/800: Deluxe-Monitor, 25 Be-
fehle wie Mon, Ass, Zeichen-Gen. Ein-
zelschrittsim., bootl. Load Save
Rechenbef. duf. Kass. 50 DM nur Vork.
M. Friedl, Veilchenweg 12, 62 Wiesb.

Schnelladeprogr. fir Atari 400/B00 ladt
Prg. (auch BLC) 2 x schneller von
Kass.; Lader + Copyprogramm in
Masch.-Spr. fir 30,— (Kass.) Vork. M.
Friedl, Vellchenweg 12, 62 Wiesb.

Verkaufe wegen Systemaufgabe Atari
400, 16 K + Basic-ROM + Buch *Mein

mander 80,—. Riv. Rescve, Dnn Kong
75,—, Tel. 0421/T00583

Verkaufe LX 2600 + + Pac
Man + Demon Attack 4+ Smurf + ET for
nur 280 DM (VB)I! J. Hanka,
Schrothstr. 10, 8500 Ndrmberg 90

Verk. Atari VCS + Drehregler und 6
Spielkassetten. VHB 500 DM. H.
Wacker, Vangerowstr. 59, 6800 Hei-

Atari 600 XL + Rec. 1010 + 2
{Pole Position, Tennis) + ca. 30
) + Joystick

- DM, Tel
0203/58317T7 ab 19 Uhr

Verk. Atari 400 + Rec. 410 + Module:
Donkey Kong, Soccer + Buch: Mein
Atari Computer + 24 Bsslcspleia +
Joystick + Basicsteckm. Alles 1A-Zust.
fior VB 600 DM, Tel. 0203/556661 ab
18 Uhr

Basic XL Modul mit 135seitigem Manual
sowie HP 67 mit Zubehdr zu verkaufen
Tel. 02261/4 2019 Schumacher

Verkaufe Alari Telespiel + 10 Kass. fir
nur VB 750 DM. Suche C-64 mit Floppy
4+ Software, evil. Tausch. Ralf Georg,
Lambertusstr. 1, 6734 Lambrecht

Verkaufe: Atari 600 XL, 64 K, intern,
1010, Programmrecorder, 150 Pro-
gramme auf C, Joystick, Microsoftbasic
+ Manual etc., Thomas Blank, Johan-

Str. 15, 04638/7348, ab
18.00 h

Vark. Atarl VCS + 17 Kassetten + 1 x
Donkey K. Gratis K. (p. Position, Hero,
Decathlon, River. R. usw) fir DM
900,— NP >DM 1500,—/verk. G7000
(16 K) NP: DM 1 300,— fir DM 700,—
Tel. 061 71/79090

Suche fir Atari 600 XL (16 K) Kangaroo
{keine Diskette). Wenn es geht nicht zu
teuer, bitte anrufen unter Tel 07142/
62948 ab 18 Uhr

Verkaufe VCS mit 6 Kassetten u.a. Pit-
fall li, River-Raid usw. for 300 DM
Tel. 05624/6193

Verkaufe Atari Touch-Tablst + Demo
(Zeichnungen auf dem Atari). Mit 140,—
sind sie dabei. Deshalb schreiben Sie
noch heute an: Markus Bautel, Talstr. 1,
7152 Aspach 1

Verkaufe wegen System-Auligabe # %
Atari 2600 Spielkonsole und 5 Kasset-
ten 250,— DM % %

Peter Genovese, Rebensir. 13, CH-

8280 Kreuzlingen

Verk. Atari 800 XL + Progr. Rec. 1010
+ Donkey u. Pole Position Module + 2

Joysticks + Software auf Kasseite +
Lektire, 7 Mon. alt fir 750 DM, bei H.
Wembhofi, Tel. 0541/681111

Verkaufe # + Atari 2600 & # Verkaufe
Verkaufe Atari 2600 und 4 Spielkasset-
ten und alle AnschiuBkabel! fir 350 bis
500 DM. Nehme das beste Angebot,
Tel. 09661/8152

Suche Drucker und Floppy 810. Wer
verkauft EPROm-Burner for Atari? Su-
che Literatur und Manuals. Jens Schup-
pener, Hopenstr. 95, 2105 Seevetal,
040/7T6876866

Schiler sucht Drucker mit Interface fOr
Atari 400, Tel. 02261/76405 nach 17
Uhr

Verk. Atari 600 XL (350,—) mit 4 Spiel-
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Verkaufe neuwertiges Atari 2600 mit
Kassetten und einem Joystick, Preis
nach Vereinbarung. Ui Deibl, Ei-
chenstr. 7, 8411 Beratzhausen

eo® Atari @ @
Verkaute fir die Atari-Computer Modul
STAR RAIDERS fiir 50 DM, Olaf Toffole,

Fichtenweg 1, 2262 Leck, Tel
04662/1733
Atari-800 + Floppy-810 + Superspiele

+ Basic + Blcher — DM 1111,— As-
sembler + 2 Bicher DM 111,— MS-Ba-
sic DM 111,— Epson-interface DM
166,— (mit A% 80 DM 1 111,—) Weber,
Tel. 06202/12242

*  FUN

* % % Verschenke Atari-VCS 2600 mit
7-Spieimodulen gegen ein Trinkgeld von
250,— * & &

Zuschriften an Frank Mohr, Heidwin-
kelstr. 15 8, 3332 Grasleben

UBE

Verkaufe Atari 400 erweitert auf 48 KB
+ Zubehor (Basic, Joystick, Lit.) fiir nur
DM 350,—!! Bei Enno de Boer, Tel.
040/5512443, Quadenweg 85 D,
2000 Hamburg 61

Verkaufe Schaltinterface zur Steue-
rung externer Gerdte mit ihren Atari (3 x
220 Vi16 A!) fir nur DM 89,—. Sofort
anrufen bei Bernd Hofmann, Tel.
09221/75728

Atari VCS mit 7 Kass. u.a. Decathion,
Pole Position, Pitfall und Supercharger
mit Phaser Patrol for VB 600,— ab-
zugeben!!!

Anrufe ab 17 Uhr Tel. (0221) 414822

% % % Suche Atari B00/48 K # & *

Martin Schwartz, OTmehien 26
% %k 3131 Trebel +& &

Atari 00 XL + Recorder 1010 + Joy-
stick, Donkey Kong, 2 Blcher.

Preis nach Vereinbarung, Tel. 088/
5705147, 8 Minchen 21, Landsber-
gerstr. 205, Kobylinski

Atari 800 48 KB + Floppy 1050 +
Drucker 1027 + Kass. + Lit. + Spra-
chen + Spisla + Uftility (Visical, Textv.),
neuw. z.T. m. Garantie = 2900 DM, H.
Soltau, Forstmeisterweg 13, 2053
Schwarzenbek,

Suche schnelle, fetzige Spiele fir mei-
nen Atari B00 XL (nur Kass. Maschi-
nenspr. Erwins.) Angebote an: Roland
Grillenberger, Nordlinger Str. 5, 8541
Barthelmesaurach

600 XL und alten BOO sowie viele

Verk. Atari VCS 2600 + Defender, Pac piele (nur Module!) ginstig abzuge-

Man, Phonix, Vanguard, Jungle Hunt
ohne Joystick, Gebolte an Peter Bogins-
ki, Gubener Str. 37, 8500 Nornberg 60

Atco is Emulator f. Atari 800 XL simuliert
perfekt einen Atari 800 mit Basicmo-
dul/abschaitb. nur 59 DM, Info:
07156/284 37, Atarl Hardware — g
stige Preise

ben. 07321/41357 evt. auch Tausch
gegen Disk-LW!

Kong je DM 60! Tel. 051 21/38432

(EE N RN E NN E S NN RN N
Verkaufe Atari VCS + 9 Kassetten unter
anderem; Spider Flighter, Moon Patrol,
Return of the jedi gegen Gebot. Tel.
06341/80464

Adrefiverwaltung, Kontofdhrung  fir
600/800 XL mit DOS Wl und Floppy, je
DM 48 —. Datenblatt bei K. Ettling, Loo-
ge 7, 2070 GroBhansdorf

Verkaufe glnstig Atari 800 XL (4 Mon.
alt) & Atari 1010 Recorder (1 Monat alt)
mit Kassette. Beide mit Garantie. Tel.
04402/2012 maglichst nicht  vor-
mittags

Verkaufe Atari-Telespiel mit & Kassetten
(River-Raid, Pitfall...) fior VHB 300,—
DM!!l Angebote an: Sven Schilinzen,
Feldstr. 15, 2217 Kellinghausen

Atari 600 XL mit Datasette 1010 zu ver-
kaufen, neuwertip VB 700 DM, Tel.
06187/22310 von 17.00 bis 19.00
anrufen

* Halt Atarispieifreaks! + Verk. ROM-
Mogife, Pole Pasition, + Meon Patrol
nur 100 DM! Auch einzein. Topzu-

, Originalverpackung, wenige Wo-
chen alt. Tel. 07741/5556 ab 18.00

Verkaufe Atari VCS 2600: Grundgeréat
170,—, Pac M., Pole Position je 70,—,
Space War, Star Voyager, Pinball, Air-
Sea-Battle je 30,— zusammen 400,—
Tel. 0B9/6165T1

BB Verkaulfe Atari 600 XL HE

inkl. Recorder 1010 M Pole Position B
2 Joystick M Buch M Fast neu W in orig.
Verpackung VB 750 DM, Telefon
0228/37 5858

EEEEEEEENEENENENREE
ATARI

Verkaufe 1010 Programmrecorder +
30 Topgames auf Kass. for 300 DM.
Dirk Weidmann, Brahmsweg 25, 2300
Kigl 17, Tel. 0431/391931

Verkaufe Atari 2600 mit 8 C. + 2 Joy-
sticks fir 600 DM
Tel. 0209/52096

Verkaufe Atari 1050 Disketten-Station
SD/DD mit XL-DOS. Neuwertig, Preis
VS Tel. 07434/1411

EENENNENEEENENSEEED

Atari VCS + 18 Kassetten zu verkau-
fen, Meupreis: 1420 DM, verkaufe an
Meistbietende (ich denke von 800
DM-1000 DM), Tel. 08331/70701

Suche Software aller Art auf Diskette for
Atari 80O XL. Liste bitte sofort an Peter
Erdmeier, Baticherstr. 37, 4504 G.M.-
Hiitte, Tel. 05401/5570

Verkaufe Atari VCS + Joyslicks + Netz
+ 3 Kassetten (Pac-Man, Space Tun-
nel, Donkey Kong) fir 360 DM. Versand
per Nachnahme.

Tel. 02330/7 2988

* FUNDGRUBE

* Atari 2600 * 2600 Atari *
Verkaufe Atari 2600 sehr gut erhalten,
Neupreis 500 DM, aber ich verkaufe ihn
fir nur 350 bis 400 DM oder tausche
ihn gegen einen Spectrum 48 K, Tel
(09661) 6152

Verkaufe meine neun Spitzen ROM-
Module. Alle mit Packung + Manual, &
testes vom Juni ‘84! Superbillig, Marco
Stachowski, Postach 204057, 4690
Heme 2, Ruf: 02325/72661.M + C

Verk. Atari 400 + 1010 + Basic +
Mein Atari-Comp. for 350—. Tel
04104/3934

Verkaufe Atari 600 XL, 7 Monate alt,
NP. 599,— fir 350,—, Telefon 089/
674709

Verk.: Atari 800 XL + Kass. Rec. + 2
Joysticks + 3 Spielkass. + Lit. 700
DM, J. Spellerberg, Aloysiusstr. 14,
4630 Bochum, Tel. 0234/47 6365

Atari 600 XL/800 XL Atari 400/800
Steckmodule wie Shamus 40 DM, De-
fender 50 DM, M. Command 40 DM,
Recorder Interface 40 DM fiir 800/800
YL, Tel. 05121/262801

* ok k Osterreich * k&
Verk. neuw. Alari 600 XL + Rec.
11000 + D. Kong + Zaxxon + Joys. +
Buch »M. Atari Com.« (Wert >1100
6S) for 7000 &S, M. Mur, Tel
0222/757768 ab 14 Uhr

Verkaufe Atari 400 (48 KB) inkL
Recorder-interf., Joystick, Blcher Ba-
sic u. Asteroids u. andere Spiele (Miner)
fir DM 450, —

Tel. 0521/131409 (ab 18 Uhr)

Atari 400 + Rec. + Schach-ROM +
engl. Lit. 500 DM # VCS 2600 mit 15
Kass. 600 DM + Bodo Geller, 623
FFM-80, Lenzenbergstr. 120 ¢, Tel.
069/364414

dede gk ok ok gk ke ko ok kb ok

Suche — Tausche Software bis 64 KB,
suche auBerdem Kontakte in Berlin, Tel.
(030) 4111636, Oliver Busch, 100
Berlin 28, Waidmannsluster Damm 120

Module u. Kassatten ab 20,— Mo-

. Submarine Commander, River

. Soccer,

Pool Billard, Darts.
Frank Haizmann, Tel. 061 73/64256

* 4 % Jetzt ganz aktuelll! +* * %
Bundesliga-Tabelle

Inkl. Disk oder Kass. far 29,— DM, V-

Scheck an: Lars Wentorp, Yedi-Soft,

Heidelust 22, 2110 Buchholz

Suche Atari-Diskettenstation
810 oder 1050
bis 600,—
2000 Hamburg, Tel. 040/6545100

Achtung Atari 800 XL + Disk 1050 +
100 Prog. + Drucker Interface + Atari-
Handbuch, alles fast neu 1550,— DM,
Tel. 08088/1873

Kass.: Rainbow Walk, Baja Buggies a
75,— Diamonds 25,— Jet boot Jack
50,— Mod: Donk. Kong u. Quix je
75—, Uwe Mack, Edm.-Weber-Str.
269, 4690 Heme 2, Tel. 02325/
82559

Alles fir Atari

Verkaufe und tausche Info und Angebo-
te bei Michael Rieck, Elsterweide 28,
2102 Hamburg 93, bei Tausch bitte
Liste!!

Verk. Atari-Recorder 1010 inkl. Pro-
gramme und Original ROMs ab 40—
DM, Anfr. an Hornung Thomas, Drossel
weg 14 a, 8900 Augsburg, Tel
0821/465884

ko kkkhkkk ko k ok ok kR
Automaten

joystick
for 56,90, Automatentaster 19,85
BASF-Disketten 10 St. ab 53 DM, Tele-
fonmodem 230 DM, P. Konrady, Marga-
rethenstr. 4, 545 Neuwiled 22

Verk.: Atari 400/48 KB + Kassetten-
Rec. 410 + Basic-Modul # Orig. Atari-
Games + Viel Literatur

NP: 16800 DM * % % VB: 700 DM
K. Kohler, Tel. 05223/84366

Suche dringend Atari 800 mit 48 K. An-
gebote bitte an Matthias Timmier, Gri-
newaldstr. 16, 2400 Lobeck 1, Tel
0451/595757

Game Control AX 2002 + Joyboard m.
Data-Tasten + 3 Feuert. 4+ Schalter for
Dauerfeuer. Atari/C64/20 39,— Vork.
0. NN. Prosp. geg. Porto. B. Weihs, Tal-
sperrenweg 33, 5630 Remscheid 11

ENEEEEEENEENEEEREEREE
Verkaufe die Atar-Computer-ROM-
Module Qix, Star Raiders, Centipede u.

Defender fiir je VB 45— DM, Tel.’

06183/2177

Verkaufe nw. Joysticks und Atari Basic-
Referenz-Karlen m. Ordner! Info bei
Christian Demmier, Tel.: 08261/1403
ab 18.00 Uhr emeichbar!!

Suche Atari 600 oder 800 XL. evil. mit
Rec. und Software!!!
Tel. 0B89/501362

Verk. Atari VCS = 180,— fir Computer
Defender = 55 —, Shamus = 60,—, Ri-
ver Raid = 55,—, Shamus = 60,—, U-
Boot-Command = 55,—, 1 Mon. alt. Di-
mension X = 80.—. Super!! Telefon
Q7457/1276 ab 20 Uhr

APPLE

SuduAmla—Soﬂwuetﬂrllcmm
Besonders

inid. MwSt. Tel. 08128/1676 ab 18
Uhr, W. Schnetzer

Suche Spiele fir Apple llal!l M&giichst
nicht so tever. Liste an S. Holighaus,
Bauemnstr. 12, 6340 Dillenburg 2. Bitte
Liste mit Preisen!!!

Suche Spiele und Anwendersoftware
(z.B. Lagerverwaltung, ) for
Apple lle + Epson RX80, Liste an W.
Ganter, Oppelnerstr. 8, 7500 Karlsruhe

Haben Sie ein Problem mit lhrem Apple
I, lie, etc. (Soft- oder HardwaremaBig).
Wir haben immer eine ! An die
TKSoft Company, Higelstr. 7, 6760
Rockenhausen + 1,20!

und Software
(Applell Apple Il +, Appie lle und Apple
i) Preis — 700 DM.
Angaholemt:mbmw Veilchenweg
10, 4800 Bielefeld 12

* Die ZUKUNFT hat begonnen &
Mit dem Computer die DATENBANKEN
der gesamten Welt benutzen. Adresse:
Grunewald Marcel-Thomas, 1000 Berlin
44, Silbersteinstr. 37

Biete: Uber 10000 Blalt Beschreibun-
gen fir Computerprogramme. Adresse:
Grunewald Marcel-Thomas, 1000 Berlin
44, Sibersteinstr. 37

* & Aslronomie + % Nﬂ«igabon * &

bersir. B, 5421 Bomich
drod de g e ok gk e e ok e o ok o

lig!!! Tel. 02236/47518
dhkkkkdkkkhkokokkok k&

Verkaufe original Shugart Floppy
SA380 mit Gehause, Kabel und Control-
ler, ' Jahr alt for VB DM 650. Kiemans
Louis, St. Rochusweg 40, 5140 Erke-
lenz. 02431/3670

schreibung,
Tel. 0208/682343
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cc Computer
Studio GmbH
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-Calc,
Perfect-Text und Perfect-Filer 59800,—
Genle li s

Der neue ZBO-Rechner

abgesetzte deutsche Tastatur

64 KB RAM, softwarekompatibe!

zu TRS-80 Modell 1* 1750,—
Grafikkarte 595, —
Floppy Disk Controller 585,—

{* TRS-80 ist eingetragenes Warenzeichen
der Tandy Corp.)

PERIPHERIE

Brother Matrixdrucker 1009
max. 132 ZZelle
Grafikauflosung bis 960 Punkte/Zeile
kompatibel mit d. melsten Grafik-
programmen 698,—
TELEFONMODEM, ACOUSTICKOPP-
LER AC 300, Vollduplex, originate and
Answer, FTZ-Nr. 18.13.1897.00

DM 548,—
Expansion Interface fir TRS-80%® inkl.
32 KRAM und 2 Jahre Garantie 925,—
Double Density Controller far Tandy
und Video Genie 198,—
16-K-Erweiterung for Colour Genie 78,—
IDS Microprisma Schénschrelb-
Matrixdrucker 1485,—
Star Drucker Gemini 10X 998, —
Brother HR5
Thermo-Transfer-Drucker 498,—
jetzt neu: der HR-5 for den Commodore
Brother HR 15 Typenraddrucker 1585,—
der ideale Schdnschreibdrucker mit den
vielen Kombinationsmbglichkeiten.
Katalog und Testbericht kostenlos.
Betriabsbereit mit Kabel
Zenith Monitor, grin o. bernstein,

18 MHz, entspiegelt 298,—
Zenith Farbmonitor 20 MHz 1585, —
Neu; Datenrecorder 6019

{bitte Datenblatt anfordern) 149,—

VERBRAUCHSMATERIAL

BASF Disketten, Qualimetric, DD

10 Stilck mit Verstarkungsring ab 49,—
Verbatim Disketten mit Verstarkungs-
ring, 10 St., mit orig. Reinigungsset 69,—
Datenkassette C 20, SM Mechanlk 2,45
Sonderlisten for Disketten und
Diskettenzubehdr kostenios

Farbbander for:

Tandy Line Printer I, Il u. IV je 15,—
Tandy Line Printer Il u. v je 18,50
Tandy DW I je17,—
Epson MX-80 je 18,—
Itoh 8510, 1550 je 20,—
Okl Microline, Star je 9,50

Weitere Typen auf Anfrage.
Alle hier umbotsnm Produkte sind

ab Lager lieferbar.
Alle Preise inkl. Mehrwertstauver,

Jetzt 28 Seiten Colour-Genle-Katalog!
neug
fiir Colour Genle!
el A By
COMPJTER

* FUNDGRUBE *

CASIO

FX-602 P @ @ ® Hard- und Software,
z. B. 602 P nur 155 DM — Erweit. —
aber 250 Prog. ® Kat. g. DM 1,00 bei

FP-200, 8 + 16 K-RAM, Netzadapter,
wie neu, f. 750 DM z. verkaufen, Axel
Kottal, 7768 Stockach 1, Tel
07771/3295

Wegen Systemwechsel fiir 280 DM ab-
zugeben: CASIO FX602P Interface, FA
1 Drucker FP 10 Handbicher + gute
Software

Uwe Goerigk, Darkheimer Weg 60,
4000 Dosseldorf

Suche PRGs u. Tips fir FX-602 P, su-

senheimer Sir. 16 b, 2300 Kiel 14
Casio FX-702PI700P Sofi{Hardware!
Anwendung,

COMMODORE

% CBM-84 als Digital-Thermometer +
2 od. 4-Kanalmessung Ober 1000 m
Zuleitung, MeBfehler max. 1 Grad!
Steckmodul, Fohler, Software 49 DM,
K. Wilting, Heekweg 59, 44 Monster

Verk. VC-20 mit ki. Wackelkontakt
(leicht zu beheben) + 2 Bicher + 16 K
schaltbar + Software, auch einzsin
kompl. 199 DM

Tel. 06152/2171

Suche VC20, C64, Datasatte und Moni-
tor mogl. ded.

Angebote unter Tel. 05108/9443 ab
19.00

C&4: Haushaltsprogramm

12 x 99 KST, Menil, Grafik, Anleitung.
PK 50,— DM, Liste 25,— DM + NN,
Tel. 040/233071 oder 631 34 79 Pio-

chatz, Prechtsweg 12, 2 HH 60

C B84/VC 20 Resetschalter 13,50, 35
Kassel, PF 420222, T. 0561/4 1880

Angebole an: Jérg Fromme, Eschen-
weg 23, 3352 Einbeck

* HDEB %
_f. VC20/84, gu-
Li-

te Grafik. ideal 1. 5
sting 10 DM bei A. Abbing, Schillerstr.
48, 4400 Manster
Verkaufe VC-20 + schaltbare 16 K +
Reselschafter + Softw. niibeHDD—
DM. Alles kaum gebraucht in

fir 450 — DM. Had“l?
Uhr 089/8 119836

Swﬂmefﬂ'c-ﬁalmahwmdlreibrw:-

bare Anwenderprogramme, evil. auch
intelligente Spiele. Kiewitt Jr., Kiap-
persir. 100, 4300 Essen 14

Wer tauscht Yjhrigen TISS/4A mit Joy-
gegen VC 20 m. Zubeh. oder C-64 0.
Zubeh. Angebote an S. Schwarz, Zeu-
nerstr. 7, B0O37 Zirich, Schweiz

022341'5?341
Verkaufe VC-20 mit Datasetle, 3 Hand-

Rufe an wum 3 Uhr, Tel.
02361/372439

Verkaufe 2 gebrauchte Atarisoft-Module
(Defender, Dig Dug) for j@ 70,— DM we-
gen Systemwechsel.

Alexander Off, Friedrichstr. 40, 2240
Heide/Holst. (04B81)64752

Schachspieler! Habe Software auf
VC-20/WC-64 fir Amateure, Vereins-
spieler, Tumiereiter. Info bei H.
Schwarz, Herlenstickshaag 19 d,
6233 Kelkheim

% % % Achtung Osterreicher! + & %
Verkaufe 5-Monate alten - - VC 20 - -
5 Progr. wegen Systemwechseis!! An-
gebote an: Grman Emst, 2102 Kilen-

gersdorf, Kreuzg. 32 — NO Austrial

CBM 64

suche: Diskette 1541

biate 350 — 400 DM (funktionsishig),
Adresse: Olaf Mirer, Schneebergweg
201, Tel. (0241) 14791 Aachen

Floppy fir VC-64 + VC-20, 100%
Commodore kompatibel bald lieferbar.
Preis ca. DM 555,—, Info’s unter Tel.
04121/76511 ab 18 Uhr

Printer Panasonic KX-P 10980, mit Com-
modore Grafik-Interface, wvoll Epson
kompatibel. Tractor + Einzelbl. 100
Zis, 9x9 Matrix, neu

1150,—, Tel. 04121/768511

Computer CBM B032-SK 1600 DM
Diskette CBM 8050 2300 DM
Selbstabholfer/Cash

J. Krieg, Tel. 02171/57851

Suche Commodore 64 + Floppy 0. Da-
tasette + Software fGr ca. 550 DM, An-
gebote an Ralph Burghart, Vorwerkstr.
39, 8672 Selb, Tel. 0B2BT/67539

Superangebot: VC-20 + VC-1020 +
VGC-1212 + VC-1111 + BKB Erw. +
5 Bocher + 33 Zeitschr. +

{kein Schund) kompl. fiir nur 598 DM ab
14 Uhr: 02352/22947

VC 20 C 64 VC 20 C 64 VC 20
Disk-Check (7 Min.), Disk-Mend, Rou-
lette PRG'e, Info 50 Pf. W. Popp,
Richard-Wagner-Str. 4, 6500 Mainz

EEEEEEESuche/ INNEEEN
Ginstigen C64 u. Spiele . VC20 GV
Angebote an: M. Heyduk, Oberholerstr,
7. B968 Durach
EEEEEENCH''ENEEEEN

80-Zeichen-Karte + 5 Topspiela nur
DM 50,—. Tel. 0621/708195 ab 17
Uhr oder Wochenende.

LB 1! Fir VC 1530! Behebt Ladefehier
in 99,5% alier Falie!! Spitze!l Ein muB
fir alle 1530-Anwender!! Nur 20 DM
bei: GoldiSoft, Frankfurter Str. 4, 6123
Bad-Konig, Vorkasse

Game Confrol AX 2002 * Joyboard m.
Data-Tasten + 3 Feuert. + Schalter fir
Dauerfever f. Atari/C 64/20. 39—

* ok k ok ok kkSuched & & & & & &
Soft- und defekie Hardware fir VC 20
sowie def. C 64. Angebote an: Frank
Lehmann, Metjendorfer Str. 13, 2002
Rastede
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Wer schenkt armen Schiler C-84 sowie
Hard- und Software von oder fir Com-

modore?  J. . Diedrich-
Dannemann-Str. 266, 2906 War-
denburg

Pru-Hmnilduniﬁ!ﬁ.KemZahn‘

Verkaufe Drucker CBM 4022 P, VB
1000 DM. Dieter Schmitt, Tel
0681/47787

CBM 4016 CBM 4016 CBM 4018

Tausche + verk. Software aller Art: Mat-
he, Spiele, Small Business, etc. Bin an
Club-Mitgliedsch./Grond. im Raum PB
inter., Tel. 05254/3540

Hilfe! Hilfe! Suche dringend gebr. intak-
tes Netzteil for VC-20! Auch C-84 Netz-
teil moglich! Meldet euch bel M. Kacher,
Am Schnakenbom 10, P.W.
0571/7 1147

Suche gute Software far den VC 20, oh-
ne Erweiterung. Angebole bitte an Ste-
fan Schmitt, Auf dem Aulend 20, 5561
Binsfeld, Tel. 08575/8371

Verkaufe VC 20 + Dataselte (4 Mon.
alty + 3K-Grafik-Erw. + Prog. Hand-
buch + Basic-Lernbuch + Lemkassette
f0r ca. 420 DM. Neupreis ca. 600 DMI
Pater Hilzendegen, Tel. 06341/82159

Philips Grin-Schwarz Monitor V-7001
+ AnschiuBkabel an C-64 — VC 20. 2
Mon. alt. NP. zusammen: 380 DM. Zu
verkaufen fOr: 285 DM.

Tel. 02195/48459

Neuer VC-20/C-64 Basic-Compiler!

Prog. laufen bis 50x schneller. Diskette
& Anleitung nur DM 69. Info 80 P1. K.
Raczek, Wickrathberger-12, 5140 Er-
kelenz, 02431/3236

Umsonst! Mache ich zwar nichts, aber
fiar 5 DM pro Seite tippe ich jedes PGM.
for den VC 20 ab. Geld und Listing an:
M. Stallmeyer, Reiningstr. 36, 4420
Coesfeld

d e de o e e e ok e e e b o ke ok o
Reset-Taster

Far VC-20 o. C-84 Vorkasse 5 DM, Ha-

rald Krist, Henri-Dunant-Str. 4 A, 5205

St. Augustin 3/Meindorf

Verkaufe VC-20 + Datasette + Joyst.

+ wolischaltbare 32 K Erweiterung!!!

Neuwert 600 DM!!! VB 300 DM/6 Mo-

nate! Tal. 0202/7303 48, Volker Neu-

mann, Wibbeltratherweg 30, 56
11

VG 20 + Datasette + Joyst. + Schach-
mod. + 100 PRGM. [Pac Man, Skram-
ble usw.) Alles 6 Mon. alt, Sonderpreis:
450 bei: Hans-Peter Bauer, Kolpingstr.
7, 6741 Gocklingen, Telefon 06349/
5584

COMMODORE 64

* % % Briefmarken-PGM (BRD) & & %
Zu jeder Michel-Nr.: AnlaB/Ausgabe-
tag/MotiviMichel-Wert (sou0)/Anzahl der
eigenen Marken (xx{o) PGM: 30
DM/Daten BRD Nr. 111-1224 inkL
Stichwortverzeichnis: 20 DM, Frank Sa-
mer, M.-Heese-Str. 15, 4760 Werl, Tel.
02922/5554

Smﬂecmmmmsnua Li-
ste 80 PI. bei Jan Schater, In der Lohn
9, 51 Aachen

*

C-84 Software auf MC. Rechnung, Da-
tei je 19,50, Drucke Listings A4, 0,50
Info. 80 Pf. Herbert Bidhm, 8391
Schiinding 7

MEU! + + C 64 TOTAL + + NEU!
30 Befehle {. Grafik, Ton + System:
Pilot, Draw, Circle, Show, Paint, Fill Spri-
te, Music, Print at, Mov. u.v.m. Auch dt.
Bef. lieferbar! Dazu 38 K Wissen, Tips
+ Tricks! AuBerdem: Fast SAVE/LOAD
m. 2 Geschw.-8x/4x + opt. Ladekontr.!
Sparen Sie Geld! Die Alternative! Kass.
nur 29 DM!! Dursch, Fichtesir. 3, 8480
Wieden

C 64-Besitzer suchl ginstige Software
aus allen Bereichen. Schickt eure Liste
an Alfred Holimiller, Hs-Nr. 30, B381
Sonnen

Verkaufe C64 + VC 1530 + Comp.
Monitor grlin + Joystick + Literatur
(260 DM) + Software (250 DM) mit
Spiel Text-Grafik-Masken-Prgr. Genera-
tor 1 J. alt nur 1199, — DM, Tel
09342/84112

»Suche VC-64 evil. mit Kassettentape
u. Programme fir ca. 500,— bis 700,—
DM. Interessenten an Tel.
02271/65368

Widerruf | Unterlassungserkidrung

lch widerrufe hiermit die von meinem
minderjahrigen Sohn Christoph Rotthau-
ser im Heft April 84 ohne mein Wissen
aufgegebene Anzeige, und erkldre, daB
dasmsoﬂdun&d&dwmnnmi-

land, preiswert, Liste bei: 02631/
721234 anrufen!

Osterreich Osterreich
Suche: C 64, Drucker, Fioppy, Dataset-
textamat, Datamat, Faktumat, Spiele
ua z.B. W. Gracner, Dammstr. 28,
2632 Wimpassing, Tel. 026 30/62313
od. 6552

EEEEEENNEEEEREEENEEE
Suche giinstigen Commodore C 64!
Maglichst schnell!

Michael Hirmer, Meerbodenreuth 34,
8481 Altenstadt/WN

Hiermit erklare ich alle meine Programm:-

Computerprogrammen . .
d. 22.08.84, J. Hischer, Altestr. 28, 28
HB 71

Neues aus Vaterstetten:

;,MnscmNEN .
SPRJ-ICHE:

. At
e H

Die Progrommierung des

Grafikprogromme werdan Bekonntiich e der

gehimgerecht oufbarei- VideoInterfoce Chips 6567 C 64 won Hous ous« et
tet. Naus Art das Formats — ist Houptthemo des Bu- nen Bouslein der die Erzeu-
man bekommt gin Bilddes ches. Bosic - Grafikpro- von mhusmmﬁr
Befghls, Demo-Programme gromme werden von Mo- arioubt. Sowohl gar
unterstitzen dos Gedacht- schinenprogrommen zum Anfl ohna musikoli-
nis, Bildschirm-Hardcopies Punkl-/Linignzeichnen un- sche inisse wird
alsschnalias Nachschioge- terstitzt, was die Schneflig- ois ouch
werk, forbige Ubsrsichis- keit vietioch erhiht, tellwei- der kei, OBl seins
karten zur Progrommier- sa Bosic-Progromme direkt ideen mif Hille des Compu-
Erieichterung. in Moschinensproche po- fters umsetzen mibchie
208 5. Spiroih, DM 44,/ raflel dargesteiit 312 Seiten. Spiroih.
Fr.d44.- DM 48,-/Fr. 48~

152 S./Spirath. DM 38,-/
F38s "

Diasas Buch enihdil eine
?unzoﬂamwnsuitmw

Ghigen Spiel- und Simuio
fionsprogrommen, mbchie
ober oueh doZu onregen,
diese Progromime Zu verdn-
dorn und wailerzuenaik-
kein. Besonders reizvoil
diirtie a5 wohi sein, dender-

siriert, wie sinfoch sich
dreidimensionole Proble-
me isen lossen. Die Bei-
spiele reichen von dar Ge-
roden Uber dos Dreikdrper-

* & Achlung * %
Suche gebr. Dalasette VG 1530 for den
Commodore 64, Angebote bitte an T.
Schwab, Tel. (07269) 6180

Wer tauscht mit mir Programme auf

Kassette?

Ridiger Miller, Rektor-Hom-Str. 12 a,

4134 Rheinberg 3

Einsteiger sucht billig: Drucker, Floppy,
Bicher, Resett., Tl.u'b-Suve

L@WM&WG

* & & Hey C-84 User & & &
Sud\eSnﬁmefthrC 64 auf Datasette!!

Gauting + 0B9/B506545

Deluxe-Mon 64: Der perfekte Masch.-
Monitor. Mehr als 30 (') Befehie, u.a.
DiskMon, Trace, Ass... Auch fir Atari-
Computer, C-64 Disk/Kas. 50,—, VK;
M. Friedl, Veillchenweg 12, B2
Wiesbaden
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problem bis hin zum drei- nendens amman noch
dim den Planel etwaos mehr dntefhgenz: 7u
sysham, verigihen

208 Ssiten. Kart. 286 Saiten. Spwmln 208 S./Spirath. DM 38~/
DM 44 —/Fr 44 - DM 44 —/Fr 44 - Fr.38 -

Ich bin neugierig ouf thr Gesomiprogromm! Senden Sie mir umgehend 3

Inren neuestan Computer- und D Erbitte Unleriogen diber ihi
Elektronik-Literaturkotolog umfangreiches Softwore-Progromm.

T

ich lnr?]rassma mich 1 Thre Ich mﬁdg: mit DATABDOKS :
: ROBOTIK-Adee Zait und Geld sparen. W
3 o :
! pon

IWT Veriag, Voterstetten JiC]
Der Fachverlog fir Information, Wissenschaft, Technologie I ‘ N ? I '
DohlienstroBe 4, 8011 Baidhom, Tel (08106) 31017 Tx 5213989 wt
Aushieferung Schweiz: Tholl AG, Buchhondiung und Veriog. CH-62B5 Hitzkirch, Tel (041) 852828

Auslisferung Oslerreich- Dberbsterreichischer Londesveriog Linz, Fachbuchobleilung, Landstr 41,
A-4010 Linz. Tel. (07 32) 27 8121/296/245. Ta 0271014

—ARPY
LOMBUTER




FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

C 64-Besitzer sucht glinstige Software
aus allen Bereichen. Schickt eure Liste
an Alfred Hollmoller, Ha-Nr, 30, 8381
Sonnen

Hiermit widerrufe ich meine Listen und
Angebote und erkldre sie fiir ungiltig.
Marcus Fink, Poppenb. Str. 268, 2 Nor-
derstedt

Suche C-64 + Datasette (im Raum
Minchen) auch einzeln, zusammen VB
500 DM. Hans-Peter Kuthe, Blotenstr,
7 a, 8056 Eching, Tel. 08179/8782

Resattaster fir C 64 steckbar am Bus.
5 DM-Stlick/Schein/Scheck an Stephan
Gosele, Im Brihl 24, 7054 Korb. Wer
hat Paint Magie, Dallas, Gruds in Space,
MusiCalc, Karate

Suche VC-64 evil. mit Kassettentape u.
Programme fir ca. 500,— bis 700,—
DM. Interessenten an Tel.
02271/65368

An alle, die C-64-Games od. Adventu-
res haben!!| Nehme die glinstigsten An-
gebote. Preisliste od. Infos an R, Strehi,
Am Pfaffenst. Hang 39, 8400 Regens-
burg. Lohnt sich best.!l

dhkokkk ok okk ok ok ok ok ok ok ok okok
Schritl. Aufiésung der Grafik-Adventure
sThe Dallas Quest« und »Gruds in Spa-
ce«, kompl, fiir DM 5,—, C. Schéfer, Ei-
benstr, 7, Edewecht 2005

Zinsstaffel + Zinseszins PGM, zusam-
men nur 19,80 DM von: Michaal Kohl,
Bonneburgerstr. 2, 3440 Eschwege

Kaute jeden C-84-3 sowie Drucker, Fiop-
py, Blcher etc, (nicht defekt) in der
BRD, Hochstpreise, rufe sofort zurlick,
suche Mathemat u, Kalkumat

R. Gruber, PF: 68, A-4780 Schérding

Suche Softw. fir Installateure z.B. K-
Wertber, nach ONORM, Wirmebedarts-
berechnung ONORM 7500, Rohrdi-
mensionierung,  FuBbodenheiz, R.
Gruber, PF: 68, 4780 Schirding, Ost,

Endiich Schutz gegen Programmdiebe
+ Datenverlust sISSC« kostenl. Info ge-
gen 1,80 Briefm., U. Spiliner, Tel
040/6958840, 2000 Hamburg 70,
Postl. 701641

VC-64 Reset-Schalter, sofort betriebs-
bereit ohna I6ten. Einen fir 10 DM, drei
10r 20 DM (Schein). Zu bestellan bei
Thomas Dalchow, Kattowilzerstr. 8,
5000 Kain 8O

Verkaufe meine ganze Software i. G 64
wegen Aufgabe. Bitte Liste anfordern.
Hessenbruch, Brachetweg 7, 2000

* & ok Osterreich * %
Kaufe und Tausche Programme (C 64),
Schickt eure Listen an Marcus Fle-
schner, Tel. 0732/536342, Scharil-
zerstr, 5, 4020 Linz

C 64 C 64 Wanted C 64 C 64
Suche: Adventures + Actiongames
Kassette! Billig, Listen an: Gerald
Mutsch, Roggensteinerstr. 160, 8037
Olching! nur! Kassette

Verkaufe C-64, Floppy, Dalasetle, alles
nur 7 Mon. alt, ber 300 Prg. auf Dis-

Hamburg 71. Bitte DM 1— Porto kelte komplett VB 1500 DM, evil, ein-
beilegen zeln @ 04155/4354 n. 18 h
Commodore C 64 mit Disketten- HENR Lichttechnik 64 [ 1 1]

Laufwerk, Bildschirm, Schonschreib-
drucker u. PRG. for DM 3200,— z
verk,, Michael Schaffler, Stemnstr, 3,
8880 Dilingen/Donau

Beleuchtungsplanung mit G684 nach
dem  Wirkungsgradverfahren,  ausf,
Beschr. gegen 2 DM (Briefmark.) bel F.
Laymann, Neue Maastrich. 11, 5 Kéin 1

ENEEEEE DN DEE DR D
Suche C 64 + Floppy VC 1541
Bis B50,— DM.

Tel.: 06062/4280
EEEEREEEENENREAEREN

Suche C 64 mit Floppy bis 500 DM
oder einzeln. Angebole an T, Stolte,
Kalberkamp 23, 2803 Weyne oder
0421/891777 ab 15 Uhr

Dringend MM Hilfe B Achtung
Suche C-64 + Software +...+...+
bis 600,— M Dringend B
Nehme bestes Angebot an: Tobias Bos-

ler, Blumenstr. 11, 7316 Kaéngen

Verkaule VC-64 + Datasette + Floppy
1541 + Drucker 1526 + Joysticks +
Paddle sowie Literatur und viel Software
auf Kass, + Disk., kompl. 1750,— DM,
02234/79489 nach 19 Uhr

Suche fairen Tauschpartner for Spiele
und Erfahrungen im Kreis Ansbach und
eine Floppy fir 400 OM. Andrew Smart,
Winkelhaid 5, 8802 Windsbach, Tel.
09B71/287

ENNNEEENEEEEEEEEREEE
Suche VC-64 Games (baw. Dimension-
X u.v.a.) Liste an Helge Paul, Vrische-
maiweg 6, & 02021/T1550, 4770
Soest. Bitte ab 14.00 Uhr tel,

Verkaufe C64 + Joy. + FA. TV + Rec.
+ Basic Kurs + Anl. 4+ Scramble +
Way out = 1300 DM, Dirk Schinke,
Sldring 33, 4980 Blnde 1

Tel. 05223/131009

- Hallo Adventure Freaks ----

Verk. gegen 5 DM + Porto Ldsung v,
Dallas, Mission A., o. anl. Aztec auch
and. Los. Ans.: G. Schissler, Schulstr.
17, 7101 Eberstadt

Deluxe-Mon. 64: mehr als 30 Befehle
Mon/Ass/Trace/Sprite- + Zeichn.-Ed.
Diskmon./Otfset/Turbotape/Umrechn.
u.v.m. auf Disk/Kass, je 50,— Vork., M.
Friedl, Veilchenweg 12, 82 Wiesb,

111 Super-Angebot 11!

Biete 10r gut erhaltene Floppy 1541
2wischen 400-450 DM! Suche Tausch-
partner! Angebote an: Stefan Keu-
necke, Teltower Weg 7, 3150 Peine

Riesige Peek- + Poke-Sammiung fir
C-64. AuBerdem mit vielen Lislings und
Hilfsroutinen sowie viele Tips + Tricks.
10 DM an: C-84 Club, Lutterdamm 13
A, 4550 Bramsche 1

Kein Geld mehr?
Dann verkaufen Sie mir doch Ihren
Druck. bzw. Akustikkoppler/Madem!!!
Angebole an; Robert Scheuble, Telefon
09738/444

Verk. Operation Whirlwind (Broder-
bund), Panzerstrategiespiel mit Lage-
karte + 30 S. Anl. (keine Kopie). VB
80,—, Lords of Kharn (Grafik Ad. u. Lo-
co (Kas.) je 20—, 05361/521886,
19.00

Verkaufe Dateiprogramm for C 84, Flop-
py DM 10 (+ Disk) Datas. DM 5 (C).
Noch Fragen? Schreiben an Kappes Da-
ta, Stagstr. 77, 6000 Frankfurt a.M. 70

FuBball-Bundesliga-Statistik 84, Be-
rechnung, Ausdruck + Speicherung
von Ergebnissen + Tabelle 1 + 2. Liga
Kass. 15,—; Disk. 20,—: Si. Zlermann,
Lofelburger-Weg 2, 352 Holgeismar

1541, 5-6mal schneller durch EPROM-
Karte. Bendtigt keinen Platz, 120 DM.
Mengenrabatt! Rall Zupan. Pestaloz-
ziatr, 38, 4620 Castrop-Rauxel, Tel.
02305/25856

Commodore 64
Suche Simons Basic
Angebote an: Arnim Rupp
Tel. 06126/3865
Limburgerstr. 24, 8270 |dstain

Suche gebrauchten Drucker/Plotter fir
den C 64. Melden bei; Georg Weuster,
Christinestr. 11, 4200 Oberhausen 11,
Tel. 0208/666310 ab 5 Uhr

Suche Software aul Kassotte zu fairen
Preisen. Schickt eure Listen an R. Lett:
ner, Wildgartenstr. 8, B596 Mitterteich

ENEEEEEEEENEEENEEEE
Das Supertapell!

Endlich auch die allerldngsten Program-

me (bis 50 KByte) 10mal schneller auf

Kass. moglich!l Inkl. Copy-Prog. Info:

04721/48673

Reset-Schalter fir C64/VC20 zu ver-
kauten. 10 DM pro Stiock (Schein) +
Porto 1,50 (in Briefmarken), Boris Hah-
nen, Geulenstr, 79, 4040 NeuB 1

Suche billig geb. neuwert. C-64 mit TV-
Anschiufl und mégl. viel Zubehdr, Ingo
Dopont, Mittelstr, 80 ¢, 4708 Kaman

VC 64 + 1541 + 15630 + MPS 801 +
Farbmonitor (1701) + Literatur + 3
Joy, + ca, 350 Spitzenprg. etc. 3800
DM, Tel.: 02107/3370

Suche glnstigen gebrauchten C 64 +
1541 (auch einzeln) for Schiler mit ge-
ringem Taschengeld. Tel. 04532/
8707

Suche einen defekten VC 64. Preis
diirfte ca, 50 DM betragen. Frank Ges-
alnger, Vopelussir, ¥, Telefon 02882/
1081, Nur Dienstags um 3.00 bis 4.00
Uhr

Die Super-Hits fiir lhren Heimcomputer:

Wenn Sie telefonisch bestelien: 0 89/55 55 98

warten.

Bel uns gibt's alles an Software, was
mit Ihrem C64er SpaB macht!

Fordern Sie auch unsere Preisliste an
— und staunen Sie, wie viele tolle
Abenteuer, Strategie- und Sportsplele
sowie Anwender-Software auf Sie

Natiirlich haben wir auch Spitzen-
Zubehir: Koala-Pads, Light-Pens,
Modems, Joysticks, farbige Disketten
und mehrll!!

‘FUN-TASTIC-

EXPRESS-VERSAND
SonnenstraBe 9, 8000 Minchen 2

98 i
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Sensation!
Ultra Turbo Tape 10x schneller mit
akustischer + optischer!! Mithérkon-
trolle am Femseher DM 20, David
088/3136359 ab 18 Uhr

Widerruf! Hiermit stornieren wir alle
vorh. Anzeigen und Listen!! Kein
Tausch/Verkauf von Programmen! Alle
Listen sind unglitig!! Tran, Schotte-
nerstr, 8, 8000 Ffm, 50

VC-64 Lateinische Vokabeln VC-64
Komfortables Lernprogramm mit Abfra-
ge u. Worterbuch fir 35—~ DM. In-
fo/Best. bei S. Henrichsmeier, Oberdorf
63, 5305 Alfter 4

Suche fir CBM 64 Programme z.B.
Boogaboo, Supergrafik 64, Karate, Dal-
las Quest, Achon Il, Grog's Rev. und
Hardware alles nur Kassette. Helko
Schick, Hauptstr. 69, 6920 Sinsheim

Centronics-Interface (EPSON) Text-,
Grafik-, Steuerzeichenféhig nur 69 DM
— Info 1,50 DM bei M. Malecki, Kart-
winkel 12, 4400 Minster

* k% Suche Software C 64 % % %
Abenteuerspiele und gute Spielpro-
gramme auf Disk oder Kasselte, B, Mey-
er, Kirchstr. 20, 2061 Seth, Telefon
04194/557

Suche die Topprogramme fir C 64, mit
Turbotape aul Kassette abgespeichert.
Biete pro Spiel DM 2,—, Liste an: Karl
Sieber, Bahnhofstr. 30, 8311 Kron-
wieden

Wichtig! Suche das Programm: Super-
voc. 2, lauffahig auf C-64. Bitte auf
Disk! Biete 15 DM. An: Andreas Wojta-
schek, Anrufe: 18-20 Uhr, Tel
0221/625439

Wer tauscht mir meine KTMBORS 2 Jah-
re alt (Wert ca. 15000 DM) gegen ei-
nen VC-64 mit Floppy 1541 eventuell
noch Joystick u. Literatur ein. Tel.
06203/42477

Lésungen zu allen Adventures!!! z.B.:
Ulysses, Critical Mass, Gruds in Space,
Dallas Quest, Bl. of Blackpoole + 5 DM
in bar pro Los. bei: C. Hein, Im Freihot
32, 4224 Hinke

CBM-64 Hardware Riesanauswahl
Eprom-Module: Fastdisk & -Tape, 80-
Zaichen, Centronics, CopyROM
Gratisinfo anfordern! Sprenger, Bras-
sertstr. 18, 4300 Essen 1

CBM-64 Hardware Riesenauswahl
Resettaster + Oid; Stereosound, Re-
corderinterface; Modems

Gratisinto anfordern! Sprenger, Bras-
sertste. 18, 4300 Essen 1

Achtung!! C-64 G-64 Achtung!!
Verkaufe gut erhaltenes Floppy 1541 (5
Maon.) fir nur 400 DM! Schriftl. Anfra-
gen an: Ginter Hendel, Tischenreuther
R. 24, 1 Bin 48

Verkaufe C64 + Floppy + Monitor, 3
Monate alt, VB 1400 DM, Printer Brot-
her EP 44, nauwertig NP 750 DM jetzt
550 DM. Ass. Jargen Knappe, Danziger
Str. 61, 5560 Wittlich

Verkaufe: RS232-Interface fOr VC-64
70 DM, Automodem fdr C-64 fUr 50
DM. Info gegen Frejumsch, an:

Armin Kaufmann, Furthwiese 1
G4~ 6470 Bidingen 8

Tausche C-64 PGMs (nur Kass.).
Schickt eure Liste an mich; ich sende
meine Liste gratis zurlck. Heinz Veen-
ker, Rebhuhnstr. 4, 4472 Haren 4, Tel.
05935/593

VC-64 Softwaretausch (aul Disk). Wer
Interesse an fairem Tausch hat, schickt
seine Liste an: Jirgen Steiger, Lorra-
cher Str. 37, 7800 Freiburg (keine An-
fanger)

SEEEEEENEEENEEEEEEER
Copymach
for C 64 + VC 15641
Backup (4 Min.) + Filecopy + Diskmon
39 DM (NN). Info bei: J. Siegel, Am Re-
benberg 7, 6601 Bischmisheim

Tausche Programme aller Art oder Auf-
wandsentschédigung, suche Drucker,
Literatur und Zubehdr, Frank Korfma-
cher, Jagenbergstr. 29, 4000 Dissel-
dorf 13

C-64 Software fiir Schachspieler:
Partienarchiv, Eréffnungstraining, Dia-
grammarchiv usw. Info pegen 80 Pig
Rickporto, Volker Stircken, Zedelius-
sir. 20, 2940 Wilhelmshaven

-64-

NDGRUBE

eeensesenessRORBOe
Sewe-Hardware CBM 64

Zwei Freunde bieten tolle Hardware und

Roborter, Info gegen Freiumschiag bei

A. Seitzinger, Alb.-Schweitzer-Str. 25,

8560 Lauf

Suche
C 64 + Floppy-Laufwerk + Drucker +
Leer oder gebraucht, Markus Engel
hardt, Am Ludwigsbrunnen 3, 6367
Karben 1, 06039/42415

B0-Zeichen-Karte (Data-Becker) fir
VC-64 DM 150, sowie Software Witex,
Wicale und Wiad je DM 40. Gegen
Scheck oder Nachnahme, J. Erdmann,
Rochusstr. 187, 53 Bonn 1

Verkaufe (20 DM) od. tausche Kong,
Azt. Tomb, Token of Gh., Fab. Wanda
(Kass./Orig.). Kaufe alle Adventures
(Kass.). Listen an: G. Gall, Ad.-
Stegerwald-Str, 6, 8093 Fiérsheim

»The Dallas Queste und *Gruds in Spa-
ce« schrifl. Losung der Grafik-
Adventure zus. fir nur 5— DM. C.
Schafer, Eibenstr. 7, 2805 Edewecht
IEEEEEEEENENEEEERES

C-64 Suche Top-Games auf Disk (z.B.
Summer- u, Hesgames, Decathlon, One
on One, Flightsim 2, Dallas Quest, Cast-
le Wolfenst.) Liste an M. Kummer, Lin-
nefantstr. 12 a, 4650 Gels. 2

Suche dringend C 64 + Floppy-Disk
1541 oder Datas, billig!!! zu kaufen. Zu-
schriften an; Oliver Pliiller, Samerberg-
weg 9, 8262 Burgkirchen, Tel
0B679/6970

+ Kauf und Verkaul von B4er PRG. &
Info fiir 140 Pf bel PLK 51502; 29 Ok
denburg % % % Tausch erwlnscht
% % % Atari 600 XL neuwertig mit Re-
corder fir 650 DM zu verkauten

Varkaufe: Floppy 2%min./Fast Load (6x
schneller v. Disk!) Keine deutsche Soft-
ware! 1100 weitere PRGs.! Michael
Braun, Ginsterweg 17 A, 4424 Stadt-
lohn, Tel. 02563/1622

Achtung! Suche Spitzensoftware nur
auf Kassette! Fiir C 64. Angebote mit
Preisen an: Fredy Simon, Leineweg 7,
3004 Isernhagen 2

Verkaufe YVC-20 + 186 K RAM + Data-
sette inkl. Software (Gorl/Boss/Sargon
ll/PacMan) u.a. im Werte v, DM 5000,—
gegen Hochstgebot. Franzen, Ber-
toldstr. 2, 4300 Essen

Schiler sucht C-64 mit Floppy tir max.
700 DM. Bitte wenden ari Ch. Dam-
bach, Marktplatz 13, 4001 Basel (CH),
Tel. 061/258796, mittags und
abendsli!!!

VC20/CB4 Reset-Schalter! ohne Loten,
ohne Garantieveriust! Kein Programm-
verlust, einfach aufstecken! Einen fir
10 DM! Bei: Goldisoft, Frankfurter Str.
4, 6123 Bad Konig

Sie haben Fort Apocalypse? So,s0! Sle
kommen nicht weiter! So, so! Gegen 5
DM bekommen Sie den Poke fir 28
Hubs. Ha, ha! Bei: Goldisoft, Frankiurter
Str. 4, 6123 Bad K&nig

Superpreis; Fasttape, Simons-Basic mit
Demo und Handbuch, Grandmaster,
BO-Zeichen-Karte + 5 Topspiele nur
DM 50,—. Tel. 0621/708195 ab 17
Uhr oder Wochenende

Verkaufe Ltsungen zu Hobbit, Critical
Mass, Dallas Quest, Gruds in Space,
und Blade of Blackpool (pro Losung 10
DM in bar) bei T. Schwenn, Im Buschge-
wann 60, 69 Heidelberg

Musikprogramm mit mehr Sound, weni-
ger Grafik. Composer-Akkord-Realtime-
System. Schnell durch M-Code. Info ge-
gen Freiumschiag W. Sommer, 56 Wup-
pertal 1, Neviandtstr. 33

* ko Suche Software * ok
C-84-Einsteiger sucht Software. Bason-
ders Prgm.sprachen und Utiliies (mit
Anleitungen). P, Kidfer, Kénigstr. 32,
6729 Worth

Suche preiswert; Grog's RV., Pitfall Il
Boxing, Arcade Machine, Aztec, Warga-
mes, Synthesizer, Mabox, Angebote u.
Listen an; Thomas Becker, Bergstr. 18,
3470 Hoxter 1

C84: Die Alternative zur Floppy! Fastta-
pe macht Datasette 10mal schneller (30
KByte/Min.}. Nur 20 DM. info 80 P, R.
Heinrich, Bertastr. 20, 4650 Gelsen-
kirchent!!

Teachrobot 599,—

6 Achsen mit Wegnehmer
Nutzlast 200g (Bausatz)
Fertiggerdt 699,—
Interface

flir CV-20/64

e 299,—

Info 3/84: 1,- Porto in Briefm.
Alia Proios inkiusiv Mahrwerstousr. & Monato
Garantie. Viersand o, per NN oder Vorkasse.

Hiindleranfragen erwiinscht
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Fiir Commodore VC-20_!_64

Speichervollausbau

32/27 KByte-Modul W
Ersetzt 3 + B + 16 KByte oder 8 + 8'+ 16 KB
kompakt in einem Modull Voll schaltbart

Recorderinterface
Schliedt Ihren Recorder an
VC-20 oder C-64.

Inclusive Motorsteuerung!

80-Zeichenkarte
fiir C 64
40/80-Zeichenkarte (20) 219,—
Eprommer Vil (20/64)
programmiert 2508, 2516, 2716, 2532,

2732, Betriebsbar. incl, Steversoftware!
Eprommer Vil (20/64)
wie oban, auch fOr 2764, 27128 geeignaet.
Centronics Intf. (26/64)
schlie8t centr. komp, Drucker an VC's
Grandmaster (20/64)

i0er T

279,—
179,—

249,—
169,—
79,—

astaturen:
Montage ohne oten

recorder
Sensationspreis!

ROM-Modul 39,— fir
2 EPROM'S-27186,

2732, 2764

mit Gehiuse

Klaus Jeschke

Hard- Software
Im Birkenfeld 3 d
6233 Kelkheim

= (06198) 7523
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Verkaufe CBM 64-Lightpen!! 1 Woche
alt, mit Programm-Kass. u. -Disk, sowie
original Anleitung und Garantie, VB 125
DM; Jork Dreier, Tel. 05105/82653

Data-Becker Di
Textomal, Datamat, Super-Grafik- +
VC-64 Basic-Kurs (Disk.) unbenutzt,
glnstig abzugeben, Tel.: 07B0B/1567
ab 18 Uhr

Suche ginstig SX 64, Floppy 1544,
Modulbox, Drucker, Modem usw. Su-
che auch gute Software und Bicher, K.
Bréndle, Postfach 132, 7968 Saulgau

Verkaufe: Dragon 32 (fast neu) + 2
Joysticks + Fairmate-Recorder +
ROM-Modul (Ghost Atack) + Virginbuch
+ Software (Zaxxon, Chess u.v.a) +
Listings for 575,—, T. 051 21/263826

Verk. DragonSZ{oﬁu!ﬁvsrp]‘l-Z

Listings + Datenrecorder {Sharp)., VB:
550 DM. Nahere Inf. Telefon 02235/
76351

Topitel, Lightpen u. Joystick an. Info: 1
DM! M. Haase, Troppauer 29, 8557
Hochstadt

Verk. Dragon 32 + Literatur + div. Soft-
ware + Monitorprogramm + Chessmo-
dul  (Cyrus), wOlig neuwertig,
Gesamtwert: 1000 DM, nur 700 DM
VB Tel. 02241/312595

An alle Bastler! Verk. leicht defekten
DRAGON 32 + 2 Joystk. + Literatur —
far 300 DM — Reparatur koste! im
Fachgeschaft ca. 150 DM — Thorsten
Kowalski, Juttastr. 12, 1000 Beriin 37

Basic-Kit 1.0: 42,— DM VR-Scheck.
Deutsche Fehlermeldungen, Screen
Editor, One-Keystroke-List., Auto Re-
peat, elc.!! Jorg Tegeder, Keplerstr. 5,
5206 NK.-S. 1, 02247/4147

DFO jetzt auch mit Colour-Genie
Eprom ITOH B510 A mit EG 2000-Zei-
chensatz. Infos 80 Pf. A. Gajek, Im
Woliskampe 61, 3 Hannover 72

Verkaule Colour Genie 32 K Software
Recorder Literatur fir VB 700 DM, OF-
ver Rasch, 3, 4800 Dort-
mund 30, Tel. 0231/457444

Verkaute Genie 1, 64 K Mon., v. Mo-
nac. Mod. DDM 1200 GN-OR im Bestz,
+ Bocher, Kaufpr. 1470,— vom
23.12.83 far nur DM 750 abzugeben,
Tel. 069/761230 ab 13.00

Hard- und Software fOr Genie-l wegen
System-Wechsel glnstig zu verkaulen!
07321/41357 ab 16.00

Tausche Colour Genie Software und
verkaufe eigene Software. Liste anfor-
dern!l! Sv.d. Vak, Immengarten 8 b,
4512 Wallenhorst 1

Verkaufe Hobbyauigabe Colour
Genle EG 2000 mit Software im Werte
von 3000 DM + Analog/Digital Joy-
sticks fOr 880 DM, VHS. P.C. Petersen,
Tel. 04661/5830

At s S R RS R S 2]
Genie |, 16 K, Level-4-ROM, UC/LC
Umiaute, 4 Cursor-, 2 Shift-, Clear- &
Break-Taste, Kass.rec., MeBinstrument,
Femseher/Monitor VB 600,— DM,
05601/4828, M. Sturm

Ak Ak hkhkk kb bk kkkhk

| LASER

Suche Programm Mihlespiel zu kaufen.
Angebote bitte an Hans-Jirgen Gutsch,
Bergstr. 40, 1000 Berin 65, Tel
030/4639903 abends

L R e e R T R
Laser Users!

Kaufe 16 bzw. 64 K Speichererw. +

Software f. Laser 210. Angebote an: Ul

rike Edeisbacher, Dambach 40, A-4580

Windischgarsten

Lasefzw Far 20 DM schicke ich euch

tenbekner StraBe 163, 4934 Hom-Bad
Meinberg 3 (nur Vorauskasse)

VZ 200/Laser 210, PRG. + Spiele
Ghost, Car Race, Danger, Wasp bei: W,
Fischer, Friedrichstr. 14, 6463 Freige-
richt 5 — Tausche auch —

Ich verkaufe Lightpen (LP 20) + Bedie-
nungsanieitung + Demokass. fir Laser
210 (VZ 200) for 50 DM (1 Monat alt)
0. Tausch gegen Joystick (Laser) ...
Tel. 057 72/1964 nach 18 Uhr

ENREEEEEEEEEEEEEREE
Laser
Laser 110 + 16 K + Datasette (Rec.

born, Ohligserweg 25, 4010 Hilden

Verkaufe Laser 210 + 16 K + Recor-
der sowie 2 Kassetten (Circus, Masch.-
prog.-monitor), originalverp.,, VB 460
DM (3200 6S) Erich Brantner, Telefon
(0043) 2982/20802 (18-21 Uhr)

VZ 200/Laser 210: 64 K- hzw 16 K-
Erwei

lestr. 7, Tel.
04313/362748

Verkaufe Laser 210 + Dalasaﬂa + 16
K + 2 Joysticks +

Frogger, Pac-Man usw.) alles ononi-
verpackt fir 500 DM (NP 985) Tel.
07081/7333

Verk. Laser 210, 6 Mo. alt + 16 K Er-
weil. + Datasette + Joyst. + Basic-
buch + & Spiele fiir 450 DM. M. Kdhler,
Alte Bahn 10, 5143 Wassenberg, Tel.
0243211538

Laser 210 + 16 K-RAM + viel Software
ca 100 Programme (Softwarewert
>120 DM) + Schaltplane + exi. Hard-
ware nur 360 DM! D. Frydryszak, Al
bertstr. 20, 4132 Kamp-Lintfort

Verkaufe neuwertigen Laser 210 +
Handbuch + Demokassette + Spiele,
Wolfgang Pelzer, 5000 Ko&in 30, Bér-
nestr. 22, Tel. 0221/5044 46

Preis: VB 280 DM

Oric-Atmos + Hardware + Software zu
verkaufen. Liste gegen Freiumschiag. v
H. Harter, Salmstr, 7550 Rastatt 15

Verk. Oric-1 (48 K] originalverp. + Rec.
+ Software (z.B. Oric Mon/Hobbit) +
Originalkass. f 499 DM, Tal
008221/75365, Ulrich Schreiber, Kes-
selweg 14, 8650 Kulmbach

PC 1245
Basic System Assemberl

Liste anfordem, T. Thomas, Disselhook

11, 4710 Lidinghausen

EENENEREEEENEREEEERE

PC 1251 PC 1401

Verk.OricmﬁK ongmfverpaﬁarrm

le, Am Kornacker 38, 3550 Marburg

kokok MZ-T31 ke k MZ-731 ek %
Habe folgende Programme anzubielen:
Bundesiigatabelie fir DM 15—, Bun-
desligalabelle {spez.) DM 25—

M. Fink, Breslayerstr. 32, 62 Wiesb. 12

An alle Oric-Besitzer
Tauscht mit mir Tricks, ldeen und Soft-
ware, Wollg. . Ziethenstr. 2, 485
Minden, Tel. 05T71/49856
Ab 20 Uhr

Oric Atmos neu 628,— DM, ROM-
Switch 100.— DM, Orig. Software Inter-
face + Joystick 55— DM. Ornic
MCP-40, Farbprinter neu! 498, — DM.
Garant. Tel. 027 47/2999

Verkaute Oric-48 K + Kassettenrec. +
Software + ROM-Listing + i
ROM mit Abk., Veerity, Control VB 500
02302/50678

PC 1251 PC 1245 PC 1401

T. Thomas, 471 L Hausen, Disseih. 11
ENNNERENNEEEENNEENER

Verschenke meinen Sharp PC 1212 +
Drucker/interface + Ladeger. nicht.
Verk. jhn aber mit Handbuch + 150
Progr. fir 250 DM (VB).

P. Georgi, 530 Bonn, Amsterdamerstr.,
02 28/67 25886

PC-1251 Assembier, Disassembier
{CPU-ROM), 256 Tone, Mapros wie Da-

Bachibergw. 61, A-4040 Linz

MZ-700 MZ-700 MZ-700 MZ-700
Spiele mit Super-Grafik, Advent. und an-
deres. 700-Liste anfordern! David Wie-
busch, Tel. 0202/420848, Viehhofstr.
3, 56 Wuppertal 1

Verkaule Sharp MZ-731 + 150 Pro-
gramme + 2 Bicher + 4 Plotterstifte.
Preis VB. Thorsten Reich, Werderweg
19, 49852 Porta Wesifalica,
05751/87246 nach 18.00 Uhr

PC-1401
Neue Poke- und Calibefehie, neue, tolle
Programme fir privat und Business.
Info-Kataiog gegen 80 Pi.. O. Gaber,
Hunsberg, 4180 Goch

PC 1500 + CE 150 + CE 151 + Re-
corder + Software wegen Auigabe des
Studiums ginstig zu verkaufen. Ca. 2
Monate benutzi. VB 500 DM & & &
06783/5958 ab 17 Uhr

Verkaule Sharp 1245 + Microkass. +
Thermodrucker + Bicher + Kolfer, Tel
05571/301231 nach 17 Uhr bei Bob-
by lise. Preis VB!

MZ 731. Wegmswﬂﬂ*
stig abzugeben. Inklusive

Handbuch +
Literatur + div. Prgramme. Verhand-
1150— DM. Telefon

057 46/8105

MZ-731: neu Hardcopy (100% MC!)
Display vom Basic aus Uber Fkt. Taste
auf Plotter. Datastar (100% MC) Da-

u.a. Kontakt: A. Micha-
lak, 07156/34127

Sharp PC-1251 + CE-125
in Bestzustand (6 Monate alt) fir nur
abzugeben.

390— DM Tel
09771/2817
for MZ-731 &
Programm auf Kassette DM 20 im Brief
: MZ-731

7456 Rangendingen, Im Tal 2
PC-1500 A + Piotter CE-150 + Kas-
sefteninterface + Kassellenrecorder

CE-152 + Nefzted + Software DM
650 —, Tel. 040/8048585

® PC-1401 ® PC-1401 ® PC-1401
Mathe-, Physik- und Spielprogramme
sowie Utiities. Info + Programm gegen

2 DM. K. Stru8, Tulpenstr. 1 a, 3013
Barsinghausen

** PG-MH‘I l PG-ﬂMﬂm * %

- Achtung PC-1401 Besitzer —

29 Programme von Car-Racing am Dis-
play zum L&sen in. Gleich. (von 50 Pig.
bis 15 DM) % Robi Zetti, Lagerstr. 64,
A-0800 Spittal +

PC-1500 + Piotter + 8 K-CE 155 +
Lit. + Systemhdb. + Disass., Monitor,
Tabellenkalkulat. + 52 Zeichen/Zeile
geg. Gebot > 500 DM oder geg. Druck.
f. Spectrum: 06542/4496 19-20 Uhr

PC-1245, 1251, 1401, 1260, 1500
{A), Listing Multitin, nach
Bis 9 Farben und 6 Stellen variabel, 5

L R
Suche gebr. MZ 700, 721 oder 731,
Angebote an Tel. 0202/461536

{médgiichst billig)
Kk kAR A A A A AR A AR ®

— Sharp Software —
—MZ-80 A, MZ-80 K, MZ-
viele Progr. zu kieinen Preisen, Spiele,
System, Text... T. Post. Am Lohsiepen
147, 56 Wuppertal 21

PC-1245/51/60 und 1401 Soﬂwue

MZ-700 Eat-Man ein schnelies Sp. m.
Monster, Schiangen u. Risko + Super-
him nur DM 15— geg. NN v. F.
ROckert, Friedrichstr. 12, 6050 Of
fenbach

MZ-700 Vokabeilibungsprogr. mit 8
Menis (sie treten geg. ein Monster an)
+ Softw. Tip As06UGS von d. Tastatur
geg. NN DM 20— von F. Rockert,
Friedrichstr. 12, 6050 Offenbach

MZ-T00 »wPokemmundes 25 K +
Softw. Tip direkt von der Ta-
statur nur DM 20,— geg. NN v. F.
Rockert, Friedrichstr. 12, 6050 Of-
fenbach

Sharp 731 Zubehdr u. Software aller Art
dringend gesucht, Wolf Nolten, Ul
menstr. 95, 4000 Dasseidorf 30

100 s
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FUNDGRUBE

* SUPERSPIELSPASSSPANNUNG *
fir Euren PC-1245/5111! Oder wer sagt
denn, daB Ihr fir 10 SUPER-Prog. mehr
als 20 DM zahlen mdBt? ich nicht:
07751/22241!

FUNDGRUBE

* FUNDGRUBE

EENENENENENEEEREEEE
Verkaufe: MZ-731, neuwertig + S-
Basic + 10 Spiele + Literatur far nur
DM 888,—, Tel. 05504/7545

ENEEEENEENEREREEEEE

PC-1401 - geg. 10 DM im Brief, 5
Prog. + viel info (System/Masch./HA-
Graf/Musik — 2568 Tone usw.). Suche
auch Softw. ll T. Breidel, Im Winkel 1,
3003 Ronnenberg 1

* FUNDGRUBE

Super!! MZ-731 neuwertig abzugeben
mehr als 180 Progr. Hisoftpasc. Datei-
progr. 50 Anwender + 2 Biicher, Preis
VHB! Ra. Posseit, Dillenstr. 22, 4952
Porta Westf. 057 51/8407

PC 1251 PC 1245 PC 1401
Maschinenspr., Basic und System ko-
stenlose Liste anfordermn.

T. Thomas, 471 L. Hausen, Disselh. 11
ENEENENENEEEEEEEEER

PC-1500 listet Basic- und Masch.Prog.
ohne Piotter CE 150 m. 1/4 K-
Maschinenprog. Info gg. Frelumsch.:
Klaus Schmidtke, Am Plauenzehnt 5,
4220 Dinslaken, Tel. (02134) 54311

PC 1251 PC 1245 PC 1401
Maschinenspr., Basic und System ko-
stenlose Liste anfordern.

T. Thomas, 471 L. Hausen, Disselh. 11
EEEEEEEEEEEENEEREEE

MZ-700 Software. Verwalten Sie Ihre
Progr.sammiung mit d. neuven komforta-
blen Verw.-Datei-Progr. fir 15.— DM in-
ki. bei Ddringer, Ringstr. 8, 6382
Friedrichsdorf

Suche Software aller Art fir PC-1245
(mit CE-125) auch Tauschkontakt zu
anderen PC-1245-Usern war' primal
Michael Gobert, Hint. d. Steinbr. 5,
3450 Holzminden

Osterreich: ACHTUNG!

Verkaufe SHARP PC 1245 + CE 125

[aleﬁ neu) mit Anwendersoftware (ca.
50 Programme) um &5 3 000,—. Sofort

anrufen; 07712/36822

SENENEENEEENNEEEEER
Endiich * MZ-T00 * tolle Farbgrafik
Alrbus A 310 DM 39— auf Kassette
Beschcraft DM 29, — m. ausl. Anl. reali-
slische  Flugsimulatoren, Poister,
Dorfstr., 2662 Worpswede

SENEEEEEENEEEEEEEEEEE

% * PC 1500/CE 150/CE 155 & »
Super-Astrologieprogramm: Kepler je-
der Weitort, tolle Grafik, nur 7 Inputs.
Mag. Heimo Tribswasser, Steyrergas-
se 58, A-B010 Graz

PC-1251 -— Druckerzeichen -

* % % Grafikzeichen Umlaute * & #
% % % Kleinbuchstaben ..... % & %
Fir 10,— DM an Thomas Kuchaf Kom-
steinpl. 2, A-5400 Hallein

MZ-731, also mit Kassetlte und Plotter
sowie vielen Bichemn,

und Software wie z.B. Schach, 64000
Punkte, Adventures... VB: 1050, S&-
ren, Wollesen, 04193/3962

MZ-B0 B, 64 KB, 2 Grafikebenen, Solt-
ware (BASIC, PASCAL), Centronics-
Druckerinterface, Drucker Logitec
FT-5002 + HandbOcher/VB 3800,—,
Tel. 09441/5834

MZ-700 Software/Bundesligatabelie +
Datei 83/84 + 84/85. Ergebnisvorgabe
mit extra Tabelle mogl. Abfrage

imsp., Ausw.-Sp., Sp-Tag, A-Z
mogl. 20 + NN, Grein, PF 1513, 3550
Marburg

Ak MZ-TOD & & &
AdreBverwaltung f. S.-Floppy-disk ca
1500 Adressen pro Diskstte v.
Basiccode-2 f. 700, Dietmar Honisch,
4100 Duisburg, Wartburgstr. 1

MZ-T00
2. Zeichensatz, 255 neue Zeichen
Verkaufe Demo-Kassette fir nur 6,895
DM, Tel. (030) 2612043, bin ab
20.00 Uhr zu emeichen

MZ-80 K/A/T00: Verkaufe glnstig mei-
ne umiangreiche Programmsammiung
auf Kassetten. Preis VB. Tel
02191/83161. Ingo Brockl, lbacher
Feld 31, 5630 Remscheid

MZ-80 AMKITO0 Adventures, Mathe-
und Physik, Anwendersoftware.
Videothek, Sprachen! Texteditor, Liste
gegen 1 DM! D. Wiebusch, Vishhofstr
3, 56 Wuppertal 1

PC-1251 u. Systemhandbuch {Softwa-
re, Hardware) u. Befehiserweiterungen,
Maschinenprogramme  (Sound, Find,
Hexmmon, Filename, Labyrinth) interf.

—M. Keller, Eifelstr. 1, 6238 Hofheim

MZ-700-perfektes Bild lhres TV/Moni-
tors durch Screencheck! Das und vieles
mehr bei: Omegasoft!l c/o A. Mielke +
Vinnhorster Weg 35, 3 Hannover 21
Gratiskatalog!!

MZ 700 Super Olympiaprogramm LA,

84 mit allen + Me-
, DM 12 an A. Tavermnaro,

Emststr. 27, 6301 Heucheiheim

Kostengruppen + 52 Kostenarten!! Pa-
rameter ist lsicht zu andemn. 20 + NN,
Grein, PF. 1513, 3550 Marburg

SINCLAIR

SPECTRUM

Kempstonkomp. Joystickinterface mit
Resetschalter, Daverfever und Game-
halt fir 49,90 DM, ausschiieBich bei
Marco Pries, Walklrenring 5, 3300 BS

Beta Basic 1.8 ist da!
FEr]od.nl-M(Spoelrum

User-Tasten, Renum, on Error, Traea
Fill, While, Until, Else und pixelweise
Gaﬂf..alesmeimTastmf
Info gegen Freiumschiag. Preis mit 50
Ssiten dt. Handbuch DM 48— + 3,—
Porto.
Uwe Fischer

Posttach 102121, 2000 Hamburg 1

konzipiert wurde.

kationen

@ Centronics-Schnittstelle
@ RS-232 Schnittstelle

Weltneuheit

Wafadrive fir Spekirum

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

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

Spezfi _ :
@ Speicherkapazitéat iiber 240 KB (formatiert)

® Spectrum Erweiterungs Bus

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

@ samtiiche Copy- und Backup Kommandos moglich

@ Maschinensprache LOAD & SAVE

@ villig unabhéngiger I/O

@ zusétziicher 4 KB RAM-Speicher

@ benutzt lediglich eine Adresse auf dem Bus

Preis versteht sich incl. 14% Mehrwertsteuer.

Weitere Informationen direkt von uns gegen DM 1.30
Riickporto.

Hindleranfragen auch aus dem Ausland erwiinscht
sowie Handelsveriretung gesucht.

Nettetaler

Generalimporteur nc s Computersysteme  «erenssiase 7 - 04054 Nettetal 2
Vertrieb Kaldenkirchen - Telefon 02157/1067
Service GmbH Telex17215732- Teletex215732 = NCS
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE + FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Spectrum 48 K + gr. Tast, + ZX-Printer
+ Papier. Ausf, Lit. (6 Blcher). Forth,
Pascal, Ass., Beta-Basic, Chess, Tas-
word Il 4+ 30 Games in MCode. DM
800,—, 07271/3804 ab 19 Uhr

* Verkaufe STRIP-POKER fir den %
Sinclalr ZX-Spectrum 48 K mit guter
Grafik fior 20 DM. Info: Andreas Nie-
mann, Kirchfeldstr. 27, 5270 Gum-
mersbach, Tel. 02261/26604

Spiele ab 1 DM, Anwendungen 4 DM,
Rallye, Shircce, Andromeda, Golf,
Schatzsuche, Fallschirm,
Rolf Bohler, Harzburger Str. 10, 2800
Bremen

Seikosha GP 100A und Logitek Printer-
interface fir 600 DM, 2 Kempston Joy-
Interface je 40 DM. S. Platz, An der Zie-
gelhiitte 37, 6740 Landau, Tel.
06341/31989 abends

HE CHARACTER GENERATOR HE
Erstellen von Zeichensdtzen oder
UDG's. Komfortabler Editor inkl. Mirror,
Inverse etc. 48 K, nur 15 DM. R. Welte,
Seestr. 63, 798 Ravensburg

Villig neue Splele fiir 1~4 DM!
Bestechende Grafik, Super Sound, Sen-
sationelle Spielidee. Mehr Infos 1 DM,
Roif Bihler, Harzburger Str. 10, 2800
Bremen

Verkaufe Astronomieprogramm 10—,
Chemiepgm. 10,—, MC-Soundpgm.
10,—, K+K Software A. Kellner, Tha-

Aktion bis 30/10/84! Space-Horrors
Orig. MC wegen Markteinfihr. nur 10
DM bar inkl. Nebenkosten (Spater 32

nellerstr. 10, B959 Hopferau, Tel. DM!Y). Roland Zabojnik, Werner-
08364/1072 nach 15 Uhr Hilpert-47, 5200 Wiesbaden
Lightpen 16/48 K + Grafiksoftware Billig! Billig! Billig!

aiuch f. eigene Progr. — 49— DM —
Bausatz + Platine + Software 28,— DM
bei J. Bangert, Heinrichstr. 24, 6148
Heppenheim, Tel. 06252/2562

Spectrum 48 K + 2 Handbicher + 3
Blicher + Demokassette 400 DMI
Bernhard Schetfold, Kapellenstr, 13/1,
7958 Laupheim 1

Suche: Tastatur, Drucker, Microdr. etc.
im Tausch gegen Pgm.-Sammiung +
evil. Zuzehlung.

Verkaufe: Lightpen 50,— DM, 089/
6853386

Softwaresammiungsaufgabe (ca. 100
M-Code Programme), téllweise mit An-
leitung 70 DM, Spectrum 16 K mit Ex-
tras 300 DM. Anfragen bitte an Tel.
06383/7490 ab 14.00111!

ZX-Spectrum, 48 K + DHK-Tronic-
Tastatur + Alphacom/Timex-Drucker +
Joystick + Interface + Originalsoftware
+ 6 Bicher, Tel. (BN) 0228/253997
fir 750 — DM

Verkaufe! ZX Spectrum! 48 K (Pr; 375
DM)! 4 Monate! Kabel! Handbiicher!
Super-Software! (Manic-Miner + Fred
+ Afic Atac uva.)! Systemwechsel! Tel.
027 73/3908

Discolight — eine tolle MC-Lichtorgel
fir Ihren Spectrum. Super Farbmuster
im Rhythmus der Musik auf TV-Schirm.
Ideal . Parties! Kassette nur 5 DM bei
02271/84068

Osterreich: ACHTUNG !

Verkaule ZX Spectrum 48 K (neu) mit
Software: Manic Miner, Pool, Super-
chess, 4D-Terror-Daktil, .. Sofort anru-
fen: O7712/36822

hkhkkhkhkk bk hhkhhdkhkhh
ZX Spectrum 48 K (kaum benutzt) mit
Software: Pimania, Manic M., Super-
chess, 4D-Terror-Daktil, .. Sofort anru-
fen: 0043/7712/35132

Verkaufe meine orig. Software fdr den
ZX-Spectrum wie Inferno, Esp. Island,
Hulk, Lords of Midnight, PS ST, Pene-
trator u.a, zu 12 DM Stick, Miller,
Innaustr, 4, 8200 Rosenheim

Verkaule: Spectrum 48 K + Rec. +
Progr. Interl, + Joystick + Softw. (Hob-
bit, Fred; Wert = 600 DM) + Abdeck.
+ Litera. = 700 DM, H. Strub, Korellen-
garten 32, 655 Kreuznach, Tal
OBT1/T1451

* Super Graflk — Toller Sound *
Kassette Vector 1 (6 Spiele) bzw. Vec-
tor 2 (5 Splele) ja nur 10 DM auch per
NN = Info 1 DM — R. Biihler, Harzbur-
ger Str. — 2800 Bremen 1

Horoskop (48 K) Haus, n, Koch/Ausga-
be Tab. + Grafik Info G, Freljumschlag,
Kass, 35 DM/Microdrive-Vers. 55 DM,
Vefs. P, NN, bei Hader, 8 Minchen 71,
Drygalskiallea 118/App. 1225

Baudcopy fir ZX Spectrum|!|

10 Baudraten, Headerless und normal
stapelbar. Nur zum Kop. eigener Pro-
gramme. Vorkasse 19,—, Klug, 4000
D'dorf, Gbbenstr. 18

Der Weit griBte Spectrum Dateil
50710 Zeichen/48 K — 7020/18 K!
17 schnelle Befehle! Copy mégl.! Un-
glaubl. aber wahr: Kass., nur 20 DM,
Durgch, Fichtestr, 3, 8480 Weiden

Game Control AX 2002 Joyboard m.
Data-Tasten + 2 Feuert. + Schalter Iiir
Dauerfeuer + Umschalt, . AGF/Kemp-
sten 39,— Vork. 0. NN. Prosp. geg.
Porto B. Welhs, Talsperrenweg 33,
5630 Remscheid 11

Endiich: Ein Netzteil-Adapter im form-
schonen Gehéuse, der Ihrem Spectrum
das Brummen und Heizen abgewdhnt
— fir nur 24,80 + Porto! V-Scheck (+
3,00) oder NN (+ 4,70), J. Helimich,
Schrumpftal, 5401 Laf 1

Super 48 K Kartel 10 DM
Beschreibende Statistik 9 DM
22 neue Funktionen und Befehie (z.B.
Scroll) 8 DM
R. Bohler, Harzburger Str. 10, 2800
Bremen

Superspielkassette nur 10 DM!

6 Spiele mit toller Grafik — u.a. Autoren-
nen, Schatzsuche, Raumfiug, Info 1
DM, Rolf Badhler, Harzburger Str. 10,
2800 Bremen

5 Superspiele nur 10 DM — Neu!
Spielesammiung VECTOR 2, u.a. Golf,
Fireball, 69 Squares — auch per NN. In-
fo 1 DM, R. Bihler, Harzburger Str. 10,
2800 Bremen

Das Software Paket: Kassette mit 20
Programmen nur 40 DM!!

15 Superspiele, Kartei, Statistik — Info
1 DM — Rolt Blhler, Harzburger Str.
10, 2800 Bremen

Spectrum 80 K in superflacher Profita-
statur — Kempston Il + Joy, Kass.-
Rec.-Progr. IF + intelligenter Joy + ZX
LPRINT + Lit. + Softw. 950 DM. Hein-
rich — Tel, 02043/557 57

Akluellste Software aus England! Uber
400 Titel! Sabre Wulf 45,50; T.LL.
24,10! Auch Hardware zu Niedrigstprei-
sen! Info 1,10 DM: T. Freitag, Lehor
10, 8552 Hochstadt

Verkaufe ZX Spectrum (6 Monate ait) +
ZX-Drucker (kaum gebraucht) + 5 Rol-
len Th-Papier

VB: 500 DMII J. Konig, Tel
02402/72530

Amateurfunk — und andere Prgme. fir
den Spectrum. Morsedecoder: Spec-
trum direkt an Empf. anschi. Liste gegen
80 Pi-Bm. M. Schramm, Freiligrathstr.
5, 2300 Kiel 1

Dateipgm. f. Spactrum 48 K: 20 DM,
Microdrive-Vers.: 40 DM, schnelle
Suchrout., univ. einsetzbar, dt. Zei-
chensatz, Info gratis M. Scholz, Haber-
mannstr. 37, 2050 HH 80

hhkhkhkhkkhkhkhkhkhkhhkihk
Muslk-Schrelbmaschine
Neu — Tesat: Happy Comp. B/84 — Nau
Spectrum 48 (16) K
Notenschrift — nach Musiktheorie mit
sBalkene gleichz. mit. Ton! 16 Musik-
stlicke, 254 Takte = Komponieren, ZX
Drucken + Transponieren|
nur DM 59,—/Sfr 49 —
* Soft Music % B. Mikolasek, Dipl.
Ing., CH 8112 Otelfingen,
00411/8442300
otk otk ok deodk ke ok ko ko ok ok ok k

Suche dringend fir ZX-Spectrum Sei-
kosha, Epson oder #hnl. DIN-A4
Drucker mit Interface (auch ohne, wenn
billiger), Verkaufe ZX-Printer, K. Sama-
ner, 5583 Zell, T. 06542/4496

Superprelswerte Spectrumhardware
Programmierbares Joystickinterf.
Bausatz DM 45,—[Fertig DM 59,—, di-
to zum Aniéten: DM 28,—/38,—
Kempst.-kompat. Joystickinterf.: DM
25,—[35,— @ @ Echt Spitze!ll Preise
+ DM 5,50 Porto + Verp.
Info gg. Rlickp. von

Jérg Goschke

Neue Str. 45, 6365 Rosbach 3

Joystick mit programmierbarem Interfa-
ce (alle Tasten anwahibar) 95,— DM.
Tel. 0681/863387, Was der ZX-
Spectrum alles kann u. Spectrum ohne
Grenzen, 2 Bocher zus. 30,— DM

Gegen den Hitzetod des Spectrum ho-
here Lebensd. durch Fertigger. ohne
Eingritt DM 25 Vork. o. NN. Inf. geg.
Frelumschl. Rolf Zimmermann, Alte
Heerstr. 85, 4044 Kaarst 1

Verkaufe Spectrum 48 K + Drucker,
Kasseltenrecorder, 70 Programmen,
Joystick + Interface, deutschem Hand-
buch, Programmiistings + Literatur for
VB 750,— 030/8025285

Pa-Hardware verkauft Light-Pens mit
Original IC und Regler f0r nur 65 DM. In-
fos gegen Rickporto an: Pa-Hardware,
Am Ratzenpfad 5, 6148 Heppenheim

Suche dk'tronic Tastaur und den Sei-
kosha GP 50 S oder GP 80 S an S.
Wehner, Augrét 34, 6637 Nalbach, Tel.
06838/1792

Mathematiktoolkit f. Spectrum, ideal f.
Schiler u. Studenten * 24 Prg. a.
Kass. 4+ Anltg. 15 DM * * Info gg. 60
Pfg. Porto % & Klaus Kirchner, Philoso-
phenweg 25, 3500 Kassel

Hardware-Bauanleitungen: Reset o.
Prg. Verl., Ton aus TV-Gerét versch. In-
terface ... — Info gegen adressierten
Freiumschiag — Postfach 2532, 3300
Braunschweig

Verkaule Spectrum/48 K + program-
mierbares Joystickinterface + 4 Blcher
+ orlglnnl Software + Recorder

Tel. 02237/4880

Sprache for den Spectrum aus TV-
Lautsprecher durch uSpeech fir 128,—
DM. AuBerdem Lightpens, Floppy, Joy-
sticks! Info 1 DM/Bestellung: T. Freitag,
Lehar 10, 8552 Hochstadt

Interessante Denkspiele fir den Spec-
trum. Besiegen Sie den Computer? For-
demn Sie das Gratisinfo an bei: Friedrich
Neuper, B473 Pireimd, Leuchtenber-
gerstr. 1

% % % Lightpen flr Spectrum * % &
Lightpen + Interface + Betriebssoftwa-
re kompl. DM 59,00. Sofort Info anfor-
dern (DM 0,60)! C. Record, Forst 108,
8999 Scheidegg

+++ Spectrum-Leer-Gehdiuse +++
kompl. mit Tastatur DM 40,—, Tastatur-
Gummi + Folie DM 25,—, Porl-Stecker
DM 15—, alte Rechnerplatinen DM?
040/405667

Spectrum-Programme ab 7 DM. Jedes
Programm mit Anleitung. Liste gegen
Rickporto bei: Klaus Hebrank, Ahna-
breite 4, 3500 Kassel

Verkaufe ZX-Spectrum 48 K inkl. Kas-
settenrecorder, Kemston-Joystick und
Super-Software auBerdem eine Menge
Lektire. Preis n. VB, Anrufe bei R.
Arnds, 05361/36572

ZX-Spectrum-Schachbuch. Spielen und
Speichern ihre Partien oder Meisterpar-
tien. Auch for Microdrive. Info 80 P1. C.
§pf_rk, Kurzer Buckel 1, 6800 Hei-

Spectrum 48 K + SW + Joy. Int. +
Joy. + 3 Bocher + Reset-Tast. + Lit.
+ ex. Lautspl k. gebraucht. Prais: VHB.
® @ o Microd. + Int. 1: nur 375 DM.
0521/104874, Wasian, Babenhauser-
200, 48 Bl 1

Wer tauscht gut erhaltenen Drucker m.
interface, moglichst nicht ZX Printer, ge-
gen meine Programmsammiung (Ober
200 MC-Prog.): Lorenz, Schottstr. 25,
Mittenwald

Microdrive u. Interface 11 Neu! Original-
verpackt! Unbenutzt! Mit originaler deut-
scher Anleitung! Nur 490 DM, Th.
Kandzorra, Elisabethenstr. 18, 6100
Darmstadt

3D-Adventure Drakula (zus. 64 K) 20
DM; auBer dem nur : Time-Gate
(48 K; 15 DM); 3D-Combal-Z (48 K; 15
DM): Arcadian (16 K; 15 DM) an M.
Wabner, Bayemnstr. 3, B439 Heng

ZX Spectrum 16 K
Wer druckt mir meine Listings? lch zahle
gut! Ruf einfach anl Martin Kehr
02853/34 11

ZX Spectrum 16 K

+ 4+ ZX Spectrum 48 K +++ und je-
de Menge Software und Bicher, 8 Mon.
alt 650,— +++ Gr. Tastatur 80—
Drucker + Netzteil mit Interface Thermo
250,—~ DM ab 18.00, 040/405687

Spectrum 16/48 K. Weit abselts von
den Oblichen Ballerspielen! Je 4 auf-
wendige Lernspiele nur 10 DM (Kass.)
fur 8, 8, 10 J.! P. Bergen, Frankenstr,
29, 32 Hildesheim

Tausche Programme * Liste an: Matt-
hias Graen, Kirchenstr. 28, 2082 Ue-
tersen, Tel 04122/43063, ab 18 Uhr

Mitgliederverwaltung. Mend: Liste aus-
drucken, Sort, Andern, Statistik, Adref-
editketten, Vereinsgrifie 400 Mhui =
Kass. 38 DM = Roll Wendlandt,
Beckerskamp 26, 4300 Essen 14

Spectrum 48 K, nur 10 Monate jung, mit
Toolkit, Flugsimulator u.a.m. inkl. Litera-
tur fir Einsteiger, fir nur DM 450 zu
verkaufen. Tel. 067 47/77 05

Verkaufe: ZX-Spectrum 48 K + 4 B
cher, VB 400 DM, Tel. 04131/527 69

ZX-Printer + Papler 85~ DM. Suche
Spectrum User im Raum NF zwecks Er-
fahrui tausch, P. Garstens, S0-
derstr, 88, 2257 Bredstedt, Telefon
04671/4188
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Der professionelle Heimcomputer

Wir stellen aus

B 25.-30. Oktober
o+ bl

ORGAT

Halle 11, EG
Gang D

Stand 48

ORIC =

setzt auch: IN deutscher Ausfuhrung

Es gibt keine Alternative in dieser Klasse_

® Erweitertes Microsoft Basic
@ Volitastatur, GrofB3- u. Kleinschreibung

@ Tele- und Bildschirmtext kompatibel

@® Umfangreiche Software filr Freizeit, Bildung
und Beruf

® 28 Zeilen X 40 Zeichen Bildschirmdarstellung,

8 Vorder- und 8 Hintergrundfarben

@® Preis inclusive folgendem Zubehtr :

® Hochauflbsende Grafik 240 X 200 Pixels

(= 48,000 Einzelpunkte), direkt ansprechbar

@ Tongenerator mit mehr als 6 Oktaven plus
HI-Fl Ausgang

@® Erweliterungsmaglichkeiten Gber vorhandene
Anschliisse fir Drucker (Centronics), Disketten-
Laufwerk, Kommunikations-Modem, Joysticks,

- AnschiuBkabel fir handelstblichen
Kassettenrecorder u, Fernseher

- Netzteil
- Demo-Kassette

- ausfuhrliches Bediener- und Programmier-
handbuch in deutsch

RGB-Monitor

G CITIZEN suromaschinen

Alleinimporteur hy
\ ‘ i ORIC Gyt

fur Deutschland :




Weitere Super-Spiele fiir COMMODORE-Computer:
vC 20

TOM, der wagemutige Abamrer. soll die
glhdmnlwollen Labyrinthe einer Pyramide
nach Schatztruhen durchsuchen, Aber es lau-
ern dberall gefihrliche Wesen, die ihn attak-
kieren. Ein brandneues nendes + unter-

haltsames Actionspiel mit wunderbarer Gra-
fik + schiiner qulltmuslk. Natdrlich zu 100%
in Maschinensprache. Joystick erforderfich.

je Kassette
Battiefield “Ghost Town (16K)
Bongo (16 K) Fire Galaxy (16
High Noon (8K) e P
Max Time Raiders (8 K)
Star Defender (16K)
C-64 je Kassette je Diskette
m m
Galaay = Z
House of Usher

Programmierer gesucht! Héndleranfragen erwiinscht!

w»Play it again«

FRITZ SCHAFER - Schnackebusch 4 - 5106 Roetgen

+ KINGSOFT

Telefon 024 08/8319

LA SRR E SRR RS R R R R R e R SRS R R R

e S T TS

WITTICH

% % %k % % & & % Der unglaubliche Versand % # % % & & &
Tel 09443/453

e L A R o e e S Tt e it o v ] 469
Microdrive ... .. 189,
Intertace 1 ........ oo 1884
F Controller ... oo 499

enlautwerk ... ub 489
DPSODIIBWEREIUNG B8 Ko L. oo resresnsarossasiorsmsitsvesisantasmann biessteansd e EREVIS HERS BY.
Profi-Tastatur . 1809
Fuller-Tastatur 236
JOYBUCK - .cvuirs an.
Joystick-Interface .. . 38
Setosha GP 500 A 589
Seiosha GP 560 A . 789
Saelkosha GP 508/ 5 are.
Druckerntertace ... 170
Commodore 64 848,
Amstrad (Schreld . 849
Caslo PB 700 .., 389

Computerversand Wittich
Tulpenstr. 16, 8423 Abensbarg, Tel. 094 43/453

o e gk vk e ke ke e ke e gk vk e o vk e ok ke o e e ok ok o ke o ol g ke ok e e e o ke e ok ke

R T e e R R E e

ZX-SPECTRUM
Erweitarungauf48 K 89DM Light-Pen 84 DM
Erwelterung aufBOK 189 DM Zx-Microdrive 199 DM
Fuller FDS-Keyboard 238DM ZX-Interface 1 199 DM
dk'tronik-Keyboard 188 DM Cartridge f. Microdr. 24 DM
Joyst, Quickshot 2 39DM Druckerinterface 198 DM
Joyst.Interface 53DM Selkosha GP-50S 399 DM
Joyst.-Interf.prog. 109DM Selkosha GP-100A 548 DM

Floppy-System tir Spectrum lieferbar, Prels auf Anfrage (ist ab-
hénglg vom gewlnschten Laufwerk).

Alle Prelge inkl. MwSt + Porto 4+ NN. Gratis-Info anfordern,

COMPUTER & MEDIENTECHNIK - HEINZ MEYER
RAHSERSTR. 58 a - 4060 VIERSEN1- TEL.02162/22964

104 s

x

Verk, Spectrum 48 K + Kempston In-
ter!. (ohne Joyst.) + 70 Progr. fir 550
DM. Schreibt an: A. Kirchberg, Rasa-
bestr. 12, 4730 Ahlen/Westi.

Suche Midi-Interface fir Spectr. mbg-

lichst mit Software (48 K), Tel

06282/8531

LR N N N RN RN NN NN NN R R
Achtung

Gebe 200 (1) Programme flr gut erhal-
tenen ZX-Drucker, Tel. 06282/8531
I EE RS NN NERERNENNERSJ,]

FUNDGRUBE

*

* ok ok ok Endiich &k ohok
64 Zeichen p/Zeile in Basic ggn. DM
20,— Scheck/bar v. Dieter Lenk, Bgm.-
Kolb-Str. 12, 8553 Ebermannst.

khkkk Tel 09194/9610 ke * % %

4 Programme auf Kass. fir Spectrum =
10 DM. Funktionenpiot und 3 Spiale In-
fo B0 Pf. bei Jochen Kettling, Brildener
Str. 2, 7153 Unterweissach. Suche 48
K Spiele (Atic Atac, ISW)

Suche dringend deutsche Anleitung fiir
Sinciair Spectrum. M. Hentschel, 8205

Kiefersfelden, Kieferbachstr. 10

Verkaufe Super-Grafik-A
Jelsetl-Freddy — mit Highscoreliste und
2 Spieistufen und 6 Hohlen (auf Kasset-
te) 15 DM an Bernd Schissler, Hoiderlin
3, 7117 Bitzfeld

Graph Plot, plottet jede Funktion, kompl.
Diskussion: Widp, Extr.. Integrale Ablei-
tung + aust. Anleitung 20 DM an Jo-
hann Weinzierl, Eichstétt 29, 8301
Hohenthann, Tel. 087 B4/289

Hurral! Hobbil-Ldsung
fir 7 DM (Bar/Scheck o. V-Sch.) bei
Christian Baresch, Alsenstr, 46, 4630
Bochum 1

Verkaule Logitek Printerinterface (150
DM) und 2 Kempston Joystick Interface
(je 40 DM). S. Platz, An der Ziegelh(tte
37, 6740 Landau, Tel. 08341/31988

8 KB Mathe wie diff. Rechn., Intergrace.
Nullstellen, unstetige Funktionen, Plot-
ten etc. Informationen gegen 1 DM Por-
to von Uwe Haferland, Am Eckbusch
35/1, 5600 Wuppertal 1

+ Bundesliga-Programm gesucht +*
Speichern einzelner Spieltage, sowie
Tabellenberechnungen usw, Angebote
an Relner Timm, Am Deich 95, 2209
Herzhom

Verkaufe: fast neues Machine Code
Test Tool + Gebrauchsanw. fir Spec-
trum (16/48 K) for 20 DM (Neuwert 50
DM), Tel. 081981/70353

Spectrum 48 K + gr. Tastatur m. ein-
geb. Verst. + ZX-Drucker + Lightpen +
Software + Blcher nur kompl. DM
950,—, L. Bullinger, Tel. 068/6244 74

Achtung! Suche gebrauchte, guterhalte-
ne Tastaturfolie f. Spec. Biete 20 DM!
Volker Liebel, Fethstr. 16, 6729 Lei-
mersheim, Tel. 072 72/42 32 Sinclair is
o.K.

Jetzt auch fir den Spectrum 48 K: Das
Grafik-Adv. America's Agent fir nur
20,— DM (Vorauskasse oder Nachnah-
me 4+ Porto) bei K, H. P.-Soft, Hoglsber-
gerstr. 8, B387 RoBbach

Verkaule 3 neue, komplette Schriftarten
for nur 10,— DM (Scheck oder Schein).
Bestellung oder Info (Info gegen 10 P1,
Rickporto) bei K. H. P., 8387 RoB-
bach 8

Suche ZX-Spectrum, moglichst 48 K
RAM, auch defekt, zahle gut;, also
schnell anrufen! Suche auBerdem Hob-
bit Lésung. Tel. (069) 501369

Schneider CPC 484 + ZX-Spectrum,
brandneue Markensoftware, Traum-
prog. zu Traumpreisen/keine Raubko-
plen/gratis, Katal.: ZX-Soft, P.0.Box:
2361, 8240 BGaden/Carpe Diem

Verk, Sinclair ZX Spectrum 48 K +
Progr. Flight Simulation + Handbuch
Preis: 350 DM.
Uwe Wittgrefe, 2406 Stockelsdorf, Tel,
0451/493058

EENENEENENSEEENEEEN
Verkaule ZX-Spectrum 48 K + viel Soft-
ware. Angebote an: Detlev Zihike, Sto-
verseegen 28, 2350 Neuminster,
04321/53198

Spectrum Programmtausch (k. Recor-
deriMicrodrive). Suche Progr. Anleit. al-
ler Art, Wolfgang Lindner, Hochfeldstr,
11, 8930 Schwabminchen, Telefon
08232/16186

B Atic Atac — Fans aufgepaBt! B
Den Sseitigen Plan des Schiosses mit
allen Geheimgéngen und Verbindungen
gibts for 10 DM bei R, Dupont, Mittelstr.
60 ¢, 4708 Kamen 4

Verkaufe ZX-Spectrum 48 K (5 Mon.
Garantie) + Progrm. AGF Joystickinter-
face + Joystick CP5 + 60 Programme
+ Bocher for 525 DM, Tel
05339/654 (ab 15.00 Uhr)

B Mathematik-Progr. B z.T, Pascal-
compiliert. Sehr schnell; vielféltige An-
weandungen. Liste gegen Frelumschiag
an Uwe Schmid, Tannenécker 04,
7900 Ulm 10

Verkaule Spectrum-interface wegen
UmrOstung. Preis VB. Joysoft-
Originalprogramme: Chequered Flag, Ti-
me Gate, Atic-Alac: Je 10,—, Tel
07384/2142

Suche: Speichererweiterung 48 K,
Sprachsynthesizer, Lightpen inkl. Inter.
+ Software, Progr. aller Art. Angebote
an: M. Perske, Am Limes 1, 5450 Neu-
wied, 02631/541863

Micht umsonst!] Verk. Spectrum 48 K
mit Profi-Tastatur einschi. @. im
Wert von ca. 1000 DM, alles zus, 698
DM, Roland Ganrich, Tel.
04136/8831

Verkaute ZX-Printer »1 Rolle alte + 4
Papierrollen fir 120,— DM + suche An-
leitung fir Masterfile gegen bez. N.P.
Foh, Hamburg, Tel. 040/6726019
nach 20 Uhr

ZX-81, ZX-Drucker, 32 K, Reset-Taste,
Aufsatztastatur, Relaissteuerung,
PRGM: Schach, Toolkit, M-Coder, Hi-
res, uva. Literatur VHB: 400,— DM, R,
Mayer, Hertzstr. 110, 7500 Karlsruhe

* % Union-Soft % % Union-Soft # %
dt. Software zu Niedrigpreisen, 2.B:
SWAG, jede Menge Utiities. Info gg.
Rp. bei: Union-Soft, Gltersicherstr, 68,
4803 Steinhagen

Verkaufe ZX-Spactrum 16 K + Spiele +
Interface 2 fir 420 DM. Achtung 48 K
Orliginalsoftw.: Spellbound, Pimania,
Psytron, City, 3D Code-Name Mat for
50 DM, Tel. 027 35/3761

Spectrum + Microdrive + Software +
Selkosha GP 100 A + Interface + Joy-
stick + ZX Printer + Schaitbild ab
19.00 Uhr, 02303/13345

Dring. Suche f. Spectrum 48 K Prog. 1.
Finanzbuchfihrung (keine Haushaltsb.),
Jochen Kuse, Breslauerstr. 4, 2427
Malente, Tel. 04523/1898 n. 18.00 h

ZX:Printer % 100 DM * ZX-Printer
kaum gebr, inkl, 5 M-Papierroll, Scheck
an: Peter Malinowski, Dlrerstr. 55,
5657 Haan 1, wvorab  Anruf:
02129/52142ab 18 h
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FUNDGRUBE

* FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

ZX-Spectrum-Schachbuch. Spielen und
Speichem Sie Ihre sigenen Partien oder
Meisterpartien. Auch fir Microdrive. In-
fo BO Pi. C. Spark, Kurzer Buckel 1,
6000 Heidelberg

48 K-orig-Kass.: Jet Set Willy, Time
Gate, Kobold zus. 42, — DM, Pimania,
Star Trek, Lotto zus. 38,— DM. Schach,
3D-Tanx, Psycholest zus. 35— DM,
Tel. 0681/63387

Verkaute Interface | + 2 Microdrives +
3 Catridges, 2 Monate alt, kaum ge-
braucht, VB B800,—, Raiph Brdker,
Grenzweg 101, 3260 Rintein 1, Tel
05751/1342

An alle Spectrum-Besitzer im Raum
7100 Heidlbronn. Suche euch schon lan-
ge zwecks Informations- und Progr.-
Austausch. Thomas Berfoldo, Tel
HN/21170 ab 18 Uhr

Spectrum
super Grafik-Adventure, deutsch +
englische (1 = 10 DM) 100% MC far
den 48 K Spectrum
Tel. 0761/24933

Gelegenheit; Spectrum & Mon. alt, Re-
corder, progr. Joyslickinterf. 4+ Joy-
stick, Literatur + 200 MC Progr. far
850.— DM abzugeben. Angebote an M
Jero, Hauptstr. 31, 7320 Gdppingen

Verkaufe ZX-Printer + 3 Ro. Papier for
90 DM DK:-Lightpen fir 50 DM, orig.
Progr. Cookie + Hunchback + Atic
Atac for 40 DM, W. Schmidt, 3167
Burgdord, Tel. 05136/82471 n. 18
Uhr

Riesensoftwarebibliothek: Arcade Ga-
mes/ Anwendung/Schuleobby/Tips. ..

Vergleichen Sie das einmalige Preis-
Leistungs-Verhéltnis im neven Gratis
Katalog bei O. Hartwig, Rosenschule 8,
2340 Kappein!

drode e de g g e ke gk ke ok ke ok e e
Spectrum 16 K + Interface 2, Literatur
+ Software, VB 380 DM, Tel
02602/2195

oo v de koo ke e e e o e e ke R

Verk. Spectrum 48 K + Kemps. Joyst
Interface + Sharp Recorder + Lit. + 50

iele alles 8 Mon. alt for 680
DM, Tel. 07 11/558316

INES 64
Professionelfle Text/Dalenverw.  mit
Spectrum 48 K — Info: J. Jakopin, Mal-
heimerstr. 177, 4100 Duisburg 1

SINCLAIR
ZX81

Verkaufe ZX-81/18 K mit 3 Bichem
und Programmen fOr 150 DM
Frank Schnitzer
tr. 14
6143 Lorsch Tel.: 06251/51131

Datafile I/'Starkes Dateienprog. Suchen,
Sort., Listen drucken, Aufikleber uv.m.,
ausf. Handbuch/nur noch DM 45,— bei:
Kniese, Danziger Platz 2, 6 Fim 1 [ nur
Scheck / NN

Verkaufe Spectrum 48 K + Profi Tasta-
tur + Kempston interface und Joystick
4+ 8 User Clubs + Lit. + viel Software
(2 Orig.} fir 850 DM in Originalverpack.
® @ Tel 0B21/6014863

Suche Drucker (z. B. Epson) inkl. Inter-
face for ZX-Spectrum. Suche auch Jet-
Sel-Willy. Angebote bitte an Holger
Lamp, Alsenstr. 32, 23 Kiel, Tel
569935

ZX 81 & Verkauf/Tausch #+ ZX 81
Pac-Man, Enterprise, Poker, alles zu-
sammen inkl. Porfo u. Kassette nur
20,— DM. Wo? Bei: Holger NieBen,
Hommerstr. 34, 5500 Trier

* ZX B1 * Verkaul & ZX 81

ZX B1 + 16 K + Software + Listings
z.B.: Pac-Man, Enterprise usw. alles zu-
sammen nur 120,— DM inkL. Porto, Hol
NieBen, Hommerstr. 34, 5500 Trier

Spectrum x VC 64 x BBC x Oric 1
Hobbititsung fOr diese Rechner jetzt
noch ausfhriicher mit neuen Erkennt-
nissen! 10 DM Schein, R. Elze, 46
DO-50, Baroperstr. 448

Explorer — Das Grafikadventure in
deutsch {. Spectrum 48 K! Viele Schau-
platze, Befehle + RiesenspaB! Nur 20
DM-Schein/Scheck an: Beigel, Eichen-
dorffstr. 17, 3167 Burgdorf

Schnelladeprogramm fir ZX B1. Ladt
0. 10x schneller. Verschiebt sich au-
tom. im Speicher. Nur 339 Byte lang
Kass. 19.— DM, Info 1,20 H. J. Moysis-
zik, Kemnade 19, 5820 Gevelsberg 14

hohkok ok ok ohok ok ok ok ok ok ok kR
Verk. w. Systemw. ZX 81 + groBe Zu-
satziastatur + 16 K. Verkauf gegen
Héchstgebot an J. Linden, Tel
D210D5/70876

ZXB81-Turbotape — 12x schnelleres
LOAD + SAVE, 16 K in nur 35 Sek.!!
Sehr ig, Kaltstart, nur 20 DM,
{16 KRAM er.) Gratisinfo von SCC, Lin-
denseestr. 9, 6090 Rissaisheim

ZX81-Duplicator — kopiert einfach al-
les, problemiose Venvielfaltigung hrer
Programme, nur 15 DM!! ZX Breakoff
— schaltet die Break-Taste aus, nur 10
DM, Gratisinfo von SCC, Lindenseesls
9, 6090 Risssisheim.

Hilfe!! Ertrinke!!
in Computern®! Anrufe ab 25.9., ZX 81
fabrikneu — 70 DM

TI99/4A m. Modulen u. Softw. = 150
DM, Jens Baumann, 07153/21274 ab
18 Uhr

Englisch-Lemprogramme  Grundwort-
schatz {2600 Vokabein), Aulbauuro—
gramme »Ret Wi haft,
Wirtschafte Info gegen Roickporio bei.
H.-G. Endler, Klostergasse 11, 62 Hei-
delberg

X 81 Super-BuchfUhrungsprogramm,
volle 16 K. Monats- u. Jahresbilanz,
Kass. DM 16,— Vorkasse, J. Moysiszik,
Kemnade 19, 5820 Geveisberg 14

Verkaufe ZX 81 mit ZX Drucker + 2 R
Papier + 16 KRAM + Software + QSa-
ve zum Preis von 350— DM, Tel
0202/804 40 ab 16.00 Uhr

TELESOUND brandneu: Spectrum-Ton Ober Fernsehlautsprecher. Ohne Laten intach Im
mm moduliert Tonsignal auf HF-Fernsehausgang. Komplettpreis:

wvon D° Endlich
schirm eingeben. Menlsteverung mil Circie, Polygonzug
'Ftu.m Komplett: Lightpen & Interface & Sofiware zu sinem

DM 83,90

VISCOUNT Diskdrive & Controller (5%”)

compiett DM 399,00
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Der INTERFACE AGE

ﬁ% .& L ]
fir den ~ Commodore 64
EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM  dem Spielablauf auf dem Bildschirm
ist ein professionelles Musik-Synthe-  a Alle Moglichkeiten, die es
sizer-System, das es lhnen erlaubt, in der Musik gibt, bietet Ihnen
alle Sound-Maglichkeiten des Com-  EXTENDED SYNTHESIZER SYSTEM
modore &4 in vollem Umfa in drei Stimmen. Preis: DM 138,— 111!
zunutzen. Sie konnen fertige Musik-
stiicke abspielen oder neue Kompo-  Ausheferung EXTENDED SYNTHESI-
sitionen entwerfen. Die Noten samt  ZER SYSTEM fir Commodore 64
aller Zusatzzeichen werden in und Floppy 1541 inklusive ausfishr-
grafisch hervorragender Weise in lichem deutschen Handbuch mit ca.
allen Details mit der Eingabe oder 50 Seiten.
BASIC-COMPILER
® Macht Ihre Programme wesentlich schneller.
® Kompatibel zu EXBASIC LEVEL I, SIMON'S BASIC und SOFTMODULEN.
o Ausfihriche 40-seitige Dokumentation.
o Fir Commodore 64/1541: DM 298 - inkl Mw5t
@ Fir CBM 8032 mit 8050/8250: DM 698 - inkl. MwSL
INTERFACE AGE verizg GrmbH

6, 8000 Manchen 80,

Josephsburgstr.
Tel. {089) 434089, Telex 5213489 iavmd
Ausfiihrdiche Gratisinformationen auf Anfrage.

ATARI —

IBM — EPSON — STAR

Uberraschungs-Preisliste anfordern!

TEL.: 02622 -1617

5412
RANSEACH

AM SEEUFER 22

Innenleben!
Alleinvertrieb in der BRD fur EMAX-

und SUZO-Produkte.

Fordern Sie unsere
Handlerunterlagen an!

EB

Den Unterschied
beim Joystick erkennt man

Eckard Begerow
Electronic- u. Computer-Zubehor

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

FUNDGRUBE *

15 DM! Nur 1x vorh. Tel: 0D041/01/
8202785

Verkaufe ZX-81 + 16 K (Erweilerung
defekt) + viel Literatur + Programme
auf Kassette + deulschsprachiges
Handbuch fir 100,— — 150,— DM VB.
Steffen Ebinger, Tel. 07 11/485634

Verkaufe ZX 81 + 16 K + defekier 64
K-Speicher + Bicher + Gber 100 Pro-
gramme (HRG, Compiler, 3D-Labyrinth,
Schach usw.) for 198 DM! Tel:
0041/01/9202765

ZX 81, 16 K, gr. Tast. (nicht defekt), Q-
Save, Schach, M-Coder, 5 Kass_. 5 Bi-
cher alles zus. VB 250 DM, Abs. Jirgen
Lepka, Troppauverstr. 38, 6300 GieBen,
Tel. 0641/35485

Das Pgm. fir die, die sonst schon alles
haben: The Dice, das erste

de Pgm. fior den ZX 81 + 16 K! Von
DD-Software, Bamadottestr. 45, 6 Fim
50, for DM 20! Tel.: 068/587179

ZX B1 + 16 K + Tastatur + Software
zu verkaufen; ca. 1 Jahr alt. Preis: 140

DM
Tel. 08362/6362 (18.00-20.00)

ZX-81 + 16 K + groBe Tastatur + 4
Biicher + viele Programme (Kass. ) ge-
samt DM 300,—

G.A. Dahimann, Tel. 0631/15482

EEEEEERZE EENEENER
Verkaufe ZX-81 + 16 K + groBe Auf-
setrtastatur + 5 Softwareblcher fir
140,—, Tel. 02103/65232

EEEEEEEEEESEEEEEREER

Verkaule ZX 81/Nelzteil'2 Handbd-
cher/32 K/Alie Kabel/230 DM
Jorg Reinhardt, Berliner Str. 8, 2240
Heide/Holst., Tel. 0481/2487

X 81, 18 K, Drucker, 2 Rollen Papier,
Recorder,

420,—, 0221/6201909

preis (< 15.—). z.B. Suumla Defen-
der, Trader, Black Star... Info 1 DM: T.
Freitag, Lehar 10, BS52 Hochstadt

Verkaufe ZX 81 + iﬁl’l+3m+

Telefon 02267/69632 ab 19 Uhr

Verkaufe ZX-81 16 K mit Schw.-Wei8-
Fernseher, Kassettenrecorder und di-
versen Zubehdr

VB 500,—, Tel.: 040/6436656

Verk. fr ZX 81 Mathematikprogr.. z.B.
. erforderl.

Pfennigsteich

9, 3380 Goslar, Td 05321/63654

Ich drucke thre ZX 81 Prg. Listings —
MC-Routine

Postfach 4111, 5820 Gevelsberg 11

Verkaufe u. Tausche fast 1000 Spectr.
48 K privat Backup's {nur mit Orig.Besit-
zer)— DM 3,00 p.St. Unkosten Betrag.
Anfragen A. Lomt, Geuzenkd. 75-3,
1056 KP Amsterdam

Angebote
Tel. 07805/2280
Achtung ZX 81-User
Neue Prg. nicht im Handel! Ab 7 DM Li-
ste gegen 1,50 DM Porto

M. Eschberger
Lukasstr. 32, 5620 Velbert 15

Verkaufe ZX-81 mil 64-K Erwedterung
+ 3 Blcher + 1 Super Netzteil + Soft-
ware (Flugsimulation) ..

Guido Oetfiing, Tel. 06578/332

Verkaufe HRG-Modul f. ZX 81 mit
Demo-Kassette nur 60 DM, H.P. Bolke,
Bundesstr. 38, 3411 Katlenburg-
Lindau

Verkaufe ZX 81 + 16 K + 56 Program-
me, alles zusammen fir nur 150 DM! Ab
5.11.84 Tel FFM 089/2801 13, Hemr
Haase verlangen! Vor 5.11.84 Annuf
zwecklos, da in Urlaub!!!

Schnelladeprogramm for ZX 81. Ladt 0.
10x schneller. Verschiebt sich autom.
im Speicher. Nur 339 Byte lang. Kass.
DM 19,—, Info 1,20, H. J. Moysiszik,
Kemnade 19, 5820 Gevelsberg 14

ZX 81 Superbuchfohrungsprogramm.
Volle 16 K. Monals- u. Jahresbilanz.
Kass. DM 16,— Vorkasse, J.

Moysiszik
Kemnade 19, 5820 Gevelsberg 14
Tastaturpieper, der nur piept, wenn Ta-

DM 26,— bei J. Moysiszik, Kemnade
19, 5820 Gevelsberg 14

Verkaufe ZX 81 + 16 K + 20 Prgr.
Kass. (z.B. Pimania, Hopper, Hires) + 5
Bacher. NP > = 800 DM VP = 300
DM bei: Woligang Naumann, Meiendor-
ferstr. 58 D, 2000 Hamburg 73, Tel.:
6784664
Neuigkeiten fir thren 16 K — ZX-81
Astro-Challenge: ehpadnmdasmc-
Spiel; Textomat: MC-T

18 Seiten, 32 x 24, fir je 10 DM, H
Wirt, Badenweilerstr. 14 A, 7 thuu

Super fir ZX 81

Floppy-interface
for VC 1541, 05673/5956

Wozu Programme eintippen?
Ich biete CB0-Kasselten voll mit tollen
Pgmmen. an (MC-Spiele, Utilities uvm.)
Info bei K-U. Pleban, Dr.-Hch -Kdhiler-
Str. 8. 6968 Walldirm

ZX 81 Morse und ATTY Empfang-PGM.
ohne Interface! Input auf Earphone, kei-
ne Raubkopie. DM 25. Gerhard Holl-
haus, Wisstr. 73, 4542 Ed Hoek,
MNiederlande, Tel. 01154/1591

ZX 81-2/16 K + org. Tastatur-1 m Ka-

+ Spielprogramme-16 K auch sep. z.
verk. — 300,—/50,— DM, Tel
07272/8406 n. 16.00

ZX 81 Superprogramme fir je 5 DM,
Flugsimulation * Pimania & usw. Nur
Originalkassatten!! Info bei D. Zang, P.
Rosegger-Str. 8, 7410 Reutlingen 1

e e e e R

Verkaule ZX 81 M. Literatur DM 50,
Standard Moving Keyboard DM 60,—.
O-Save DM 30,— Hi-Res-Kass. DM 10,
Seikosha Drucker GP 505 DM 350, —,
H. J. Kraus, Tel. 07033732738

Verkaule 16 KRAM u. leicht delekien

80, Tel. 10221} 611415

Verkaufe ZX 81 + 16 K + Tast +
Drucker + Kas. + Softw. DM 260, ZX
80 DM 40. Suche VC 20 Software

{ginstig 16) + 3 KB Speichererweite-
rung. Kaulen billige defekte VC 20 auf!!
Tel: 0B151/41861
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Verkaufe ZX-81 + 16 K (Modif.) +
Rec. + Q-Save + Programme + Litera-
fur * % % Gelegenheitspreis # % nur
* 30000 Pf., Tel. 02631/314 79 Ste-
fan Oppel

Aufsatzs.
Software (z.B. Pack Man, Scrambie), Li-
stings, Literatur: zus.: 520,—, Interes-
senten an; T. Tapper, Jakob-v.-Dyken-
weg 8, 2972 Borkum

Verkaufe ZX 81/16 K, gr.

Verkaufe: ZX 81 m. Tast. (Kayde), HRG
u. 64 K (Memotach) DM 400 —, orig.
Kass., z.B. Forth (Artic), Invaders, Aste-
roids (QS), Meditor (PS), Sargon DM
280,—, Pieper, 8941 Trunkelsberg

ZX 81 mit 16 K + gr. Zusatztastatur mil
Zehnerblock + Q-Save + Drucker mit 2
Rollen Papier + viele Programme + BO-
cher nur DM 550 (NP 920), Tel
02191/609566 ab 17 Uhr

ZX 81! Viele Superprg. zu Miniprefsen.
Programmierhilfen und Spiele. HRG oh-
ne! Erweitarung 35 DM. Info Gratis!! Bei
R. Béacker, Postfach 4111, 5820 Ge-
velsbarg 11

ZX-81 Verk. neue Speichererw. 16 K 2.
Einbau i.d. ZX! Kpl. m. Anleitung DM
160,—. Auch Progr.-Tausch, Liste anf.
geg. Fr ! Herrmann .., Ober-
landerw. 14, 8415 Nittenau

Z¥ 81 Suche gonstigen ZX-Drucker,
verkaufe das Buch »49 Explosive Spie-
lex (20 DM)

e an Peter Gruhn
Telefon 0521/37251

ZX 81-Anwenderprogr. (keine Spiele —
keine Kopien) — alle zus. aul einer
Kass. m. Dokumentation 15 DM. Info 60
Pfg. Rickp.: U. Weineck, Taubensir. 1,
4800 Bielefeld 1

Phantasia — ein Adventure fiir ZX 81
Versuchen Sie, den Weg aus dem Lan-
des Traums zu finden. Inkl. Kass. 20
DM bei PW Productions, Postfach
1104, 7251 Weissach 1

Load/Save/Verify/index 16 K-64 K 10x
schnefler. Prg.-Name erscheint aul dem
Bildschirm vor dem Laden, Kass. 22
DM. Kieffer, Feuerdornweg 5, 7513
Stutensee 4, 07249/1258 ab 18 h

Astrologieprogramme f. Sinclair ZX 16
K. Ab 32 K + HRG Horoskopzeich-
nung, Anpassung an alle Drucker mégl.,
Info geg. Pickporto von M. Blumen-
stein, Blumensir. 8, 3000 Hann. 1

Verk. Originalsoftw.: Ghost Hunt, Flug-
simul,, D. Kong, Maze Death Race,
Haend. Fril., Hopper, ISS-Programmier-
kass., Galaxians fir nur 65 DM. M.
Weicken, 02303/82272

Nulzen Sie d. Spectrum opitmall! Text-
verarb.; 64 Zchn. 18 Din A4 Seilen
grafikidhig! % 45 DM + Basicerw.:

* On Emor ... Kein Rand USR! * 35
DM * Tel 02174#2334

Achtung!
Suche 16 K Speichererweiterung fir ZX
81. Zahle bis zu 60,— DM. Angebot bit-
te an: Rainer Bittner, Haupltstr, 38,
4576 Berge

ZX 81 + 16 K + gr. Tast. + alle Kabel
+ Netzteil + Pac-Man + Cracy Kong +
Hopper + Hi-Res + M-Coder + 2
Lemk. + Schach + 7 Bicher + andere
Pro’ + eingeb. Buchse # bilig + topfit
bei: 07024/87 08

Verkaufe ZX-81 + 16 K + Tastatur + 2
Bocher + Software'+ Recorder

* Alles voll funkfionstichlig

fiir nur 180 DM % Klaus Treichel, Tel.
0231/770458 ab 18-21 Uhr

Verkaufe ZX 81 + 16 KRAM, Software-
Programme u. Spiele aul Kassetie, so-
wie Bocher (Z80) usw. zusammen DM
170,—. Rudi Eichen, 4220
Dinslaken-3, Sperberweg 4

Tolle ZX 81-Prgme. AFu-Software, Utili-
ties, Tips, Bauanleitungen, Spiele efc.
Ausfihriiche Liste gegen Rickporto. Mi-
chael Schramm, Freiligrathstr. 5, 2300
Kiel 1

Verkaufe ZX-81 +
16 K + Lit. + Software (z.B. HRG, Pac-
Man, Defender, Compile usw.) flr mide
200 DM, K. Borchers, Heidjersir. 38,
2952 Weener 6

* & ZN-B81 & ZH-B1 & ZX-B1 & %
Tausche Software, Ober 200 PGM's,
bin an Drucker interessiert, Helmuth
Meuberger, Heidenheim. 33, 7340
Geislingen, 07331/66866

Verkaufe ZX B1 + Handbuch + Kabet
+ div. Listings + Original 16 K-RAM +
Magazine. Wegen Systemwechsel for
nur DM 125 inkl. Porto + Verpackung!!
- Frank Grabert, Tel. 07 11/76 1666 —

ZX-B1 + 16 KB + Afari Joyst. + Kass.
+ Literatur. Neupreis ca. 550 DM. VB
{6 Monate alt) Originalverpackung, Tel.
04747114486 {12-20 H)

NORBERT MIENTUS

SPECTRUM SPECTRUM COMMODORE 64
Fighter Paot 3. Pedira 25. Salo Faght 80
Fred .- Pascal 95 Beach Head 40
Atie Alsc 25 Horg 59 Space Pliol 36.-
Jet Set Willy 26 Sabre Wl a0 Maan Boaggy 2.
Mandc Miner 26~ Valhalla 58- Manic Miner 54 35
Scuba Dive n- (Chegquered Fag 33
The Hobbit 51 Trashman 6. on
Wight Gunmer 33, | DesmChase(i6k) 24 | 'meden et
Mugsy 28 Pryiran 2. Scrambie -

Crazy Kosg n.
Tempest n.
Norbert Mientus
Alle Praise in DM inkl. MwSt. zzgl. 2 DM Porto. Bei Nach- Softwareversand
nahme zzgl. 4.70 DM. Fordem Sie unsere kostenlose Liste Senefelder Strabe 89
an, oder gegen 4.00 DM in Marken unseren Katalog mit 7000 Stuttgart 1
Demokassatte Computertyp angeben (nicht ZX&1). Hotiine 07 11/618325

taiog-|

Computer-¥ersssd Postfach 501125,
2000 Hambyryg 50, Tel. 0408506071

H 11

-

CPL — GmbH

Software — Entwlcklung — Vertrieb

RAM-TURBO

RAM-TURBO fiwr den S i g fir den Spectrum. AnschiuBmbgiich-

it 0r 2 Joysticks, mﬂu&m mwmmwmm

pharie. DM 88—

Weiterhin finden Sie in unserem Programm:

Zubehée:

Kassettenmnterace zum Anschiull von CB4 an jeden Kassattersecorder DM 49—

Quickshot Joyatick il DM 39—

Santinal Disketten in Kunstsiofthartbox (10 StOck) DM 58—

Staubschutzhillen fir C64 DM 14—
BESTELLCOUPON

CPL-GmbH

Bahnsir. 20-26 |

1. Etage
4220 Dinslaken

| zigl 3.— DM Veersand

Gasamt

|IIMn(|v-smacni}WHWW|Jm20

Tel-Nr. 02134-2049 | Datum. Unterschaft

Ausgabe 11/November 1984
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FUNDGRUBE

TEXAS
INSTRUMENTS

TI-98/4A
D. Husemann

14
4300 Essen 12

TI99/4A + Minimem + Joyst +

Rec.Kabel + Tombstone City Mod. +

diverse Blcher VB 550,— DM B Ab

24.09.1984 anrufen!!

E. Gathof, Balouinstr. B0, 6 Fim 70
Tel, 068/8511091

Verkaufe TIS9/4A Editor-Assembier
Handbuch (469 Seiten) in Deutsch und
Englisch (keine Kopie) + Sprach-
Synthesizer (Neuwert) M. Manka, Tel.
0B8/3147285

Verk. TI99/4A + Rec.-Kabel + Joysts.
+ Parsec + Music Maker + EX-Basic
+ Minimem + 50 PGM's + 7 Bicher *
Alles noch Garantie % Nur zus. » VB
700 DM + U. Nortmann, Schillerstr.
46, 4400 MOnster

Verkaufe: Datenverwaltung und Analyse
(Modul + dt. Anl.) 50 DM, Flugsimulator
in Ti-Basic (Kass. + dt. Anl.) 15 DM, —
K. Philippi, M.-Curie-Ring 7, 6638
Uberhermn

TH99/4A, Ext.Basic, Joyst., Schach,
Basic-Lernkurs, div. Spiele, Rec.-Kabel,
Recorder, 3 TI-/Ext. Basic Handblcher,
Prommlwll. Preis: DM 800,—, Tel.
02195/8705

grammkassette — TI-99/4A
Tel. 0208/87 1862 (42 OB 1)

n

FUNDGRUBE

Achtung! Suche dringend Ext.-Basic-
Modul. Zahile bis 270,— DM. Fabio Ra-
mos, Theodor-Heuss-StraBe 3, 5205
St Meindorf, Tel. 02241/
312101

: 4

1

FUNDGRUBE

Verkaufe Tl 99/4A + Kass.Kabel +
Schachmeister + Invaders + Parsec +
Software (2.B. Pac Man, Renterprice,
Besethovens 5Ste) fir DM 450,— (6 Mo-
nate alt), Tel. 07031/85789

FUNDGRUBE

* Firevision % Softw. # Firevision *
Wir bieten Software fir T-99/4A, neu
z.B.: Bomber Joe uva.! Spitzeninio ge-
gen 2,60 DM bei: T. Weber, Am Rei-
chertsberg 5, 7107 Neckarsuim 2!

Verkaufe Tl 99/4A, Mod. Box, Disk. L.,
Contr K., 32 KB-K., Sprachsynth., Da-
tei, Text u. Dat, Stat, Minimem,
Rec.K., Diskelt., Bicher, Progr., usw.
DM 2300, g. Abn.! T: 05121/53839

TI/99 4A + Rec Kabel + Joys. + Mini-
mem + Tompstonecity Modul + div.
Bicher. VB 550,— DM. Nur komplett.
E. Gathol, 6 Ffm, Balduinstr. 80

Tel. 069/651191

Verk. T1 200 DM, XBasic 200 DM, Rec.
4+ Kabel 80 DM, Schach + Munch Man
Modul j@ 70 DM, org. TI Joystick 60
DM, Lit. + Lemkassatte auf Anfrags,
Tel. nach 18 Uhr 057 32/7682

Verk. TI-99/4A + Rec. + Rec.-Kabal +
Data-Becker-Buch + Thinvaders +
Software. VHB: 480 DM

R. Richler, lhmenfeldstraBe 4, 7410
Reutiingen-28, Tel. 07121/45128

Achtung / Lebensnotwendig, Suche
preiswertes Ex Basic Modul fir den T1
99/4A: Michael Broker, Komerstr. 9,
2850

Tel. (0471) 40283

THO9MMA: Konsole + Ex/Bas. +
Ed/Ass. + 32 K + R5232 + Disk-Cont.
+ Laufwerk + Schachmeister + Soft-
ware 1 Jahr! Alles Originall VB 2700,—
DM. Telefon: 02104/40482

Wer mochite nicht auch einmal den
THE8/4A + Ex. Basic in voller Action se-
hen. Alies eigene Spiele, Info gegen
1,30 bei: 0.-Soft, Ramsdorferstr. 43,
4282 Velen

Erstelle kostenlose Listings von PGM's.
Nur Kass. und RP. einsenden. Verkaufe
Adv. Mod. und 2 Kass. fir 100 DM. Olaf
Totfolo, Fichtenweg 1. 2262 Leck, Tel.
04862/1733

billig abzugeben: Tl 89/4A, Rec.Kabel,
3 Module, Joyst. sonstiges. Preis: reine
Verhandlung, Tel. 07 21/57B655

Ti-Konsole 298.—, Spielmod. 39-79-

.modul  200,—, Drucker
650,—, Assembler 180.—, ExB.
268,—, Bicher und vieles anderes fOr
T B89/4A, alles neuwerfig. Tel
069/311722

Suche giinstigen T-O9/4A +
(Disk + Controller + 32 K),
08142/604 16 (Samstags)

Verkaute TI 99/4A (originalverp.) +
Ext.B. + Joyst. + Rec. m. Kabel + Lit.
+ Programme DM 550.—, Tel
02373/657 51, D. Heckmann, Bredde
B, 5750 Menden 1

Basic leicht gelernt mit dem TI-99/4A
bel und Software. Angebote an O. Bi-
low, Tel. 07529/7383 ab 18.00 Uhr

Varkﬂ.lfa TI-99/4A, noch mit Garantie!

Tel.

06898/82321

Assembler-Programmierung TI 98/4A
dank kleiner Hardwareerweiterung nur
mit Konsole + Extended Basic mbglich.
Hard- und Software (auf Kass.) ab 90,—
DM. Tel. 0241/49917

Suche Hardcopy far TI-88/4A zum
MMGPESOXMW

LKaw*e Wederstr. 59, 1000 Beriin
47, Tel. 030/6262950

TI-98/4A zu verkaufen + Rec.Kabel +
70-80 Spiele + Parsec + Joystick +

TI-99/4A + Rec. + EXPBOX + Disk +
Controller + 32 K + RS232 + Printer

000, Tel. 05765/1695

Verkaufe TI-99/4A + Ext-Basic B
+ Modul Tombstone City +
Rec.-Kabel +
len, lernen

3

Software + Buch (Spie-

W 450,— Tel. 02251/52926 B

Joyst. + 2 . + Pro-
grammbuch + Synthesizer +
Lembuch. Preis 1200 DM, Tel

06301/4809, 18-20.00 Uhr

Verk. Tl + Recorder + Kabel + Ext.B.
+ Spr. Syn. + Joystick + Alpiner +
Parsec + Adventure m. 3 5. + Chis-
holm + Speech Editor + Soccer + 100
Prog. + Fachliteratur #or 1000 DM B
Tel. 05376/364 B

Suche Erfahrungsaustausch mit Texas-
User'n, die mit Akustikkoppler arbeiten
WerhatSoltwarafc:Tem'mmsﬂd:op-
pler? Bitte melden! Tel. 030/6 26 2950
— Kaschke

TI98/4A + Ext.Basic & + Software +

(07.21) 385924, von 18 Uhr-23 Uhr

* % % [Exltended Grafik Basic + & &
fior XBasic: 10 newe Befehle, z.B. Plot,
Circle. Listing + Anleitung flir 30 DM in
Scheinen von M. Koch, 3180 Wolis-
burg. Schulenburgaliee 72

'ul'sdc T1 89/4 A — Ext Basic — Joyslicks

Hans van Baslen, Tel. 027 53/2853 ab
17.00, 5927Eﬂ1dm

Verk. TI 99/4A + Ex.Basic + Handb.
Rec. + Kabel + Joyst. + Lit. + Basic-
Lemprog. + Eﬂwct.empmg +
Progr. 9 Mon. all, VB BOD DM, H. Ryll,
Hohlen 10, 5883 Kierspe, Tel. Mo-Fr
9-13 h, 02359/7776

+

Verkauie TI-99/4A + Ext Basic (neu) +
Datenverw. + Rec.Kabel + Tl-Magazi-
ne + Bicher + Software fir nur 600
DM. Tel. 06192/22829, ab 20 Uhr

T-99/4A mit Ex-Basic zu verkaufen.

02208/43886
SNESEEEEEEENEEEEEEEE

mulat, Einer Flucht Ober die Dt-Dt Gren-
ze!! Tl Basic neu 15 DM

Wir bieten desw. Anw. Pgm, Fihrer-
schein (), Games, Laufschrift! Eic. Date
Controk-Liste 1 DM, Date Control-Kata-
log auf MC + Superpgm 5 DM (inkl.
R.Porto + MC)

— ——Listingdruck (MC) ... 5 DM/Pgm

Dale Control, Mondweg 9, 5450 NWD
ENEENENEEENEEEEEEER

Verkaufe: i(r TI 99/4A 6 Prgr. fir 15,—
2.8. hochaufl. Piot in Ti-Basic. Info ge-

marken bei D. Lehne, Ringstr. 34, 6530
Bingen 17

Verkaufe T1 orig. .byuﬂdr.i?ﬂ)m
Tombstone City: The Attack Gber BOD
Spiele, keine Raubkopien Computerhei-
te (2,—) A. Kolibius, Breslaversir. 1,
7274 Haiterbach

Verkaufe: Ex.Basic: 200 DM, Sprach-
synthesizer: 110 DM, viele Module for
30 DM pro Stick, original Adventure
Programme fr je 15 DM, Ti Konsole
150 DM, Tel. 06257/81415

BT o0/a04A B Tel. 02226/T4400
TI D0/4A

Kennen Sie schon Miner 2000er? Das
besondere Ext. Basicspiel, weitere sehr
gute Ext. Spiele z.B. Adventure, Strate-
gie und Weltraum

Tl 95/4A: Suche Mini-Mem. Modul (bis
150 DM), 32 K-Erweiterung, Disk-Con-
troller sowie Laufwerk

B. Scheideler, Frankstr. 10, 5800 Ha-
gen 7, Tel. (02331) 43807

Tl 89/4A, Module: Parsec, Munchman,
Oldies ll, 2 Joyst., Rec. Kab., Pal-Mod.
Handb.: komplett 300 DM, Ver.Scheck
Bar (Vorauskasse) Chr. Rokahr, Ke-
plerstr. 4, Tel. 0521/886829

T-89/4A + X-Basic + Schachmodul +
1 Joystick + Adapter +

Buch + Rec. Kabel + =50 Pgme. +
Recorder VB 600,— DM, Tel. 0681/
878133, Nieser, Teile auch sinzein!!!

— T 99/4A — — T1 99/4A —
Verkaufe Tl 99/4A + Recorderkabel +
4 Bicher (1 Handbuch + 3 Programm-
Bicher] + Software: VB 300 DM
Dennis Koredl, Tel. 0761/38525

T1 99/4A: Verkaufe glnstig indoor Soc-
und Don-

cer, Schachmeister, Joysticks
key Kong. Tel. 08106/T157

TI98/4A + XBasic + 2 Joysticks + Re-
corder + Rec.-Kabel + Parsec + Inva-
ders + Datenverwaltung + 3 Kassetten
mit viel Software ginstig zu verk. Tel
097 25/8525

TI 99/4A + Ext. Basic + Lemkasselte
for beides 390 — DM. B. de Vries,
2952 Weener, Tannenhofstr. 29, Tel
04951/1483

Ed./Assembl.-Prg.: 1. Druckt alle Prim-
zahlen zw. 2 Zshlen aus! Bl 2. Gegebe-
ne Zahl = Primzahi? B Kass. od. Disk
zum Saven + 10 DM an: M. Zapl, Hom-
burger Str. 2, 6367 Karben 1

iy VERKAUFE nmm
Ti 98/4A + Orig.-Kass.-Rec.+Kabel +
Ex-Basic + Soccer + Alpiner + Daten-

verw. wg. Systemwechsel VB 500.-
DM. Tel. 040/7 024967 (a. vormittags)

dodk kg ok ko ok ok ok ok ok ke ok ok
Verk. Ext. Basic-Modul mit deutschem
Handbuch. Michael Mehle, Am Menzel-
berg 13, 3400

R B B

Armes Schwein, Tlgeschidigt, sucht
fur denseiben Tl oder anderen Drucker,

0711/607 1288

Verkaufe TI 99/4A mit Thinvaders -

Munchman — Digdug — Chisholmirail -

Parsec u. Pyramid of Doom (AD. CA ),
Preis 250 DM. Thomas Kuhi, Heideweg
3. 3100 Celle, Tel. 05141/52808
18-20 Uhr

T 99/4A, neu, einschl. 2 Joysticks + 2
Module (u.a. Space-inv.) + Software +
Recorder-Kab. billig, Preis VHB. Holger
Paschke, Hof 15, 4830 GO~
tersioh, Tel. 05241/35994

Verkaufe mein Modul Videospiel | (35
DM!!) und meine gesamtan Programme
elc. wegen 5
® & @ nfo gegen RP bei T. Chmiel,
Postfach 110141, 42 Oberhausen 11

TI-99/4A + X-Basic + Zubehdr + Pole

Ti-Extended-Basic for 200 DM, sowie 2
Module Parsec + Munch Man fir je 20
DM, deutsches Handbuch for Ex-Basic
+ andere Bicher je 20 DM verk.  Udo
Zinke, D2134/98542

T1 99/4A mit Joysticks, Rec.-Kab. und
v-alSuﬁwsmevaDMMO

Ralf Regenhold, BOS0 Freising, Erdin-
gerstr. 68, Tel. 08161/84223

108 i
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Verkaute Tl 99/4A + Ext.Basic + Par-
sec + Tombstone City + The Attack +
Lit. + Rec.-Kabel + Programmkassette
+ 2fach Joy Adapler geg. Hochstange.
z. verk. Tel. 08233/92196 ab 16 U,

Tl 99/4A + Ex.Basic + Module Cthello
+ Tl Invaders und ca. 40 Spiele zu ver-
kauten. NP. 1200 DM fir nur 750 DM.
Alles mit Garantie und originalverpackt.
Tel. 06151/37949

Suche dringend preisw. Disk-LW., Disk-
Contr., RS232, 32 K, Drucker, Mini-
Memory, Sprachsynth. Module, Waldt.
mann, Postfach 1322, Obertshausen 2

Tl 99/4A Biicher zum halben Preis z.B.
Superspiele 1. d. Tl usw. Alle gebr. Ba-
sic flir Anfanger (Kass.) nur DM 5 —
Schallpl. Archiv v. Dyn, auch halb, Preis.
Tel. 06638/1503

Verkaufe Tl 99/4A + Recorder + Kab.
+ Joyst. + Software. Preis 360,— DM.
Joachim Sprenger, 5506 Zemmer 2,
Daufenbacherstr. 34, Tel. 06580/
8456

Jetzt noch mehr Programme auf CS und
DSK, Utilities, Tricks, Hex-Listings und
vieles andere mehr! Info 1 DM bei Hans-
Georg Rausch, Max-Planck-Str. 14,
5300 Bonn 2

Suche Extended Basic + Handbuch +
Musterkassette + »EX-Basic ll«, Axel
Sonnenborn, Postfach 1127, Tel
05322/52814 (nach 17 Uhr), 3079
Uchte 1

Wer verschenkt oder verkauft bis 50, —
DM TI 98/4A Computer {auch defekt)
ader Zubehtr. Freue mich dber Zu-
schrift. TH. Kracht, Zeppelinstr. 27,
6704 Mutterstadt

Suche Hardware und Software fir den
TI-99/4A. Bitte Preis und bendtigte Peri-
pherie erwihnen. Angebote an: Marcus
Krahn, W.-C.-Mdllerstr. 44, 2723
ScheefBel

Verkaufe TI-99/4A + Kassettenrecor-

der und Kabel sowie Joystick, Program-

me und Literatur nur zusammen 450,—
Tel. 04202/T 1386

Verk. Tl 98/4A + ExBasic + Tk
Recorder + Joystickadapter + Ex.Ba-
sickurs + Thinvaders + Defender +
Software + Literatur for 750 DM (neu-
wertig), Tel. 06192/7835 ab 18 Uhr

Suche fir T 99/4A. Disk.-Contrl.,
RS232 zur Peri-Box, D-Manager, Ext.-
Bas-Buch deutsch alles preisg. ge-
braucht. M. Junghanns, Magdeburger
Str. 1, 6054 Rodgau 3

Verkaufe Tl 99/4A mil Peribox, Control-
ler, Laufwerk, Speechsynthesizer,
Ex.Basic, Module, Programme, Manfred
Ahrens, Peiner Weg 33, 3167 Burg-
dorf, Tel. 05136/842389

99/4A * Box % Contr. % Floppy %
RS232 + 32 K # Ex-Basic * Mini-M
+ Assembler (+ 3 Handbicher
deutsch) & TI-Writer % Parsec usw.
usw. Liste anfordern.

Zus. DM 3200/od. einz. 0B9/504631

Suche far TI-99/4A gebr. Schachmodul
(Schachmeister),

Angebote an B. Amedick, Am Linden-
knipp 5, 5120 Herzogenrath

Ti-99/4A + Ext.B. 4+ ThJoysticks +
Rec.Kabel + 9%'er-Magazine u. Lit
(Wert ca. 150 DM) + Software zus.
600 DM, Andreas Czerwonka, Luisan-
tring, 62, B457 Maintal 3

* k% TI-99/4A mit ExBasic & %
Kreditkaikulation, Zinsberechnung, Pro-
gramm FIBERE (Kass.) DM 20—, Info
gg. Rickumschlag — A, Nitsche, Stadt-
platz 17, 8264 Waldkraiburg

Verkaule org. Joysticks, Module, Litera-
tur (Happy Computer, HC, Chip, USA-
Magazine, Club Magazin, CP, CPU, TI-
Magazin, Homecomputer), 4 Bicher,
Schaltplane, 04632/7804

Tl 99/4A + Recorder + Exl.Basic +
Mini-Mem <+ Parsec + Joysticks +
Sprachsynthesizer + Rec.Kabel + Ba-
sickurse + Kassetten + Literatur + Li-
stings f0r nur 1130 DM. M. Boger
04102/637 22 GHD

Super-Dateiverwaltungsprogramm, fir
Kass., suchen, sortieren efc.; wir ent-
wick., spez. Prog. Teile for Sie! F. Tk
BASIC nur DM 20,—!

J. Hennig, Wellngsbuelt.Ldstr. 74, 2
Hambg. 83, Tel. 040/597384

Verkaute Tl 99/4A Konsole + Rec.Ka-
bel + Recorder + Joystickad. + 100
Spiele fur 400,— DM VB

Tel. 02232/49649

Suche
Minimem-Modul
maglichst mit dt. Handbuch, Anrufab 19
Uhr 02261/23931 W. Cieplik

Tl 99/4A: Verkaufe externen Disk-
Controfler + Parsec Modul, Preis: VB,
Tel. 02261/527 26

TI 99/4A + Floppy + Drucker + Soft-
ware + Literatur! VB 500 DM, Tel,
089/6131780

FUNDGRUBE

Verk. Konsole + Ext. + Invad, + Joy-
sticks + Org.Progr.: Finanzb. + Basic-
lernprogr. + Buch, Tips & Tricks + 90
Spiele + Rec. Kabel + 20 Listings VHB
DM 630, Maier, Tel. 02528/8118

Tl 99/4A Verkaufe: 1 Modul Buchungs-
journal 170,— DM; 1 Kass. lhr Finanz-

berater 20— DM; Adapterbox TI
Joystickport auf Atari, Commodore,
Joysticks 20— DM G Pest, Tel
05531/2373

T199/4A + Recorder + Kabel + 2 Bi-
cher + Joyst. + Software + Schach-
modul for 365 DM! NP 730 DM, B8
Monate alt, bei: H. Bischofi, Oesterwie-
herstr. 254, 4837 Verl 1, Telefon:
05246/2924

Verkaufe T1 29/4A mit Recorder und An-
schiuBkabel

Preis VHS

Thomas Schmidt, Windthorststr. 20,
672 Speyer, Tel. DB232/77562 n
18.00

Verkaufe fir T 99/4A
Module: Munch Man, Schach, Video |,
Othello, Attack, Tombstone City je DM
30,—, ThJoysticks DM 60,—, H, Han-
sen, 04321/7 3450

Achtung Ti-User!!

Tausch/Verkauf von ca. 100 PGM's,
Spiele/Anwendung/Hobby. Liste g. RP
bei: Albert Brons, Weezer Str. 137,
4180 Goch 1

Preiswerte Software T1 99/4A

Bior -Spiele (jedes Land) Info gegen
510,— od. DM 1.5: M. Kamp, Mitter-
berg 7, A-8954 St. Martin

Schreiben Sie! Es lohnt sich!

Ti 99/4A-Anwender-PRG.: Haush., Da-
tei, Emahrg., Intell. -Test, Urlaub, Grafik,
Autokos!., Sprachen, Textverarbty.,
Univ.-Datei, Lebenserwrtg., Info 1,50
Haco Andre, Osterfeld 23, 3015
Wennigs

Verk.: Tl 99/4A, Ext.-Basic, Basic-Kurs,
Kabel, 2 Joyst., Module: Munch-Man,
Th-invad., Schach und T.-City alles fir
VB nur 790 DM, T.: 06187/6606

Suche Sprachsynthesizer mdgl. mil An-
leitung bis DM B0,—

Verk. Basic 1. Anfanger f. DM 5,—, Bi-
cher f.d. Tl u. Schalipl. Archiv {Dyna-
mics) A. Gebr. Tel. 08638/1503

Verkaufe Tl 99/4A + Ext.Basic mit dt.
Buch + Schach-Modul und Recorderka-
bel + 5 Programmbicher + Schallplan.
Preis Verhandl.sache, J. Loureira, Tel.
0731/28618

* FUNDGRUBE

Suche: T1 99/4A + Rec. + Rec.Kabel
fiar ca. 250 DM + auch Lit. u. Softw., C.
Nierhotf, Tel. 109193/8170 ab
17.9.84

Verkaufe TI 99/4A (200) + XBasic mit
dt. Handbuch {230) + Joystickadapter
(10) + Rec-Kabel (20}, Tel
04129/352 (nach 19.00 Uhr)

Gebraucht zu verkaufen: Disk-Controfler
(Ext.) + Diskmanager, E/A-Modul, Tl
Writer, Multiplan, Minimem Adventure,
Yahtzee, Othello: M, Weiand, Feldgar-
tenstr. 50, 5000 K&in 60

Texin-Soft (1): * Tl + M-Memory +
Call Link (»Merge«) verbindet 2 Basic-
Pgme. miteinander + Call Link [sDele-
te«, Anfangszeile, Endz ) & Forts. sieha
Texin-Soft (2)

Sommer-SchiuBverkauf
Software, Module, Hardware. Jetzt an
Weihnachlen denken! info 1.— TI
99-Software-Service, Behrigstr. 45, 46
Dortmund 50

Verk. Tl 99/4A + Ext.Basic + Rec.-
Kabel + Parsec + Schach + sonst. —
auch einzeln abzugeben, kompl. DM
250. T. Conrad, SOdberger Str. 66,
5600 Wuppertal 12, Telefon 0202/
471264

Verkaute: RS232 auf Centronic extern
(NP 360,—) VB: 260

Suche: Terminal Emudator |l

Telefon ab 17.00 06101 (06193)
86149

TI-99/4A ® Verk TI-29/4A + Recorder
+ Kabel + Joystickinterface + Module:
Donkey Kong 4 Pole Position + Ti-
Spielebuch 4+ 2 Orig. Ti-Joysticks
® o & Neupreis: B0O,— e ® @ und
jetzt: 450 — e®® Tel 771511
{Bochum)

Texin-Soft (2): % Forts. von T-Soft (1)
+ Delete ioscht mehrere Pgm.-zeilen
auf einmal % nur MM notw. # Kass,
20 DM im Umschiag. Latza, Roltstr.
107, 4350 Recklinghausen

For TI-98/4A: Disk Rechnungsstellung
4+ Modul Datenverwaltung fir DM
150,— oder einzeln for DM 97.— und
DM 65—, Hendrik Leschber, Tel
030/7718419

Fidr T1 99/4 A Module Parsec, Football,
Video-Graphs, Persverw., Datenverw.
+ Basickurs + ca. 48 Ex. + 50 Tl Ba-
sic Pgm. auf Kass. for 250,—, W. See-
berger, Hittenfelderstr. 3B, 6944
Hemsbach

HAASE-Computersysteme - lhr ATARI-Fachmann:

/M flur ATARI

a-DM

-

DIE NEUSTE SOFTWARE

64k RAM Board 600 XL: 298,- DM

NTURE'S

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

Akkustikkoppler

Drucker

Bestellungen und Informationen bei:
HAASE-Computersysteme, WiedfeldtstraBe 11, D-4300 Essen 1, Tel. (0201) 422575
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ROLF STRECKER

Elektronik & Computer
Vertrieb
Luxemburgerstr. 76
5000 Kain 1
Tel.. (0221) 4177

~3X

W

mit ANRZzZeige
Me
Uber 280 Artikel an
Zubehér und
Programmen!'!!

Katalog gegen Ubersen-

dung von DM 3,80 in
Briefmarken erhaltlich.

Fi1lLe

verwalLtung zZum
on Serienbrie-—
ede + Zahlrei-
reriterien 49. -

i
mPRnonics 30.-

Compuisrsysisme for Boro und Hobby, Software

M MZ731 1099-

SHARP Y'Floppy M MZ 721731
B0-Zochordarte mit CPM fir MZ 72177 _nm_
PC 1401

Farbkarte PAL Video oder RGE 169.—
m. Pseudocsk 398.—
256-KB-RAM laﬂa m Pseudosk (superschned-
les RAM-Floppy), 64-256 KB 844 — bis 1358~
50-Zeschen-Karte mil Soltschaiter R —
BO-Zeschen-Karle ol 64 KB RAM v Be  355.—

Z80-Karte chie Solteere 185~

AX 80 F/T m. Ervebiafienrog u Takor 1298.—
Fx B0 m Ensebiatieinnig u Feior 1699 —
BXB0 Schonschrebarucisr m Grafs, Engoibl
Sedosha GPS00A mil Inlert | Spachum  888.—
Sekgaha GPI00A m. inter] SHARP

MZ700+MZB0A B65.—
Selosha GF100VC-Ovucker fir WE 20064

598 —
Commodors C64 58—
Commodore Fioppy VG 1541 48—
Sincisir Speciem 4816 K [
Floppy-Disk i Spectnem. 388 K 1288 —

Sanciar 16-KRAM-Erwslenung lor ZNB1 .-

525" enoaitig, 35 Spor 5010 Sick. ASSIS.60
525" ainsetig 40 Spur S0/10 Suck. 585850
525 eins._ 40 Sp, Versi Ang 50/10 6200698

Kostenlos

im Buchhandel
und vielen

Alle Bucher zum Thema HI-:-I_t;bY‘.
Home- und Personal-Computer

in einem kostenlosen Farbprospekt

+* 1200 Titel nach Sachgebieten

gegliedert. * Wichtige Neuerschei-

nungen in redaktionellen Be-
sprechungen auf 100 Farbseiten.

NDGRUBE x

TI99/4A + Rec. + Kabel + Lit. + Spée-
e B Drucker Seikosha GP 100 A-Neu!
+ Druckerkabel Preis VB K. Heinze,
Tel 05441/1245

Spieimodule for T1 99/4A, Pac-Man
45,—, Thinvaders 30,—, HalleniuBiball
25,—, Munch Man 35—, Donkey Kong
50—, Tl-Joyst. 40,— oder alles geg.
Ext-B. 09574/8863

Achtung TH29/4A Verkaufe
40 Programme in THBasic fir nur 20
DM, inkl. Kass. + Porto, keine Raubko-
pien! Schein an: R. Baver, Hochstr. 7,
6962 Adelsheim-Sennfeld

Verk. Tl 99/4A + XBasic (mit disch
Handb.) + Joystick + Rec Kabel +
Softw. (Flugsim.), Preis: VB ev. auch
Einzelverk. C. Voss, Langbargheide 39,
2000 Hamburg 53, Tel 040/843812

Verk. T1 99/4A, Exbasic, Parsec, Joy-
stick, Rec.-Kabel AnschiuB an HI-FI-
Aniage, div. Adapter, Programme, Lite-
ratur (2.B } % Preis: VB %
E. Pleiffer, Tel. 040/5252303

TI 99/4A + Ext.-Basic + Rec.-Kabel +
vicle Programme + Literatur fir 700, —
DM

Tel 061 82 602915 ab 18 Uhr

Verk. T-O9/4A + Rec.Kab. + Tl lnva-
ders i. Adapt. f. Atari Joyst. + 3 Spiel-
kass. alles Topzust. fir 360,— VHB,
Tel. 07253/5084

Verk_: TI 99/4A + Recorder + Kabel +
2 Bicher + 4 Module (Parsec v.a.) +
Joyslickadap. + Software B Mon. alt,
1A Topzustand, VB: 450 DM

Tel. 0561/485513

Mein Tl 99/4A sucht einen neuen
Freund. Dabei sind Kassettenr. + Kabel
+ Joysticks + 3 Module bei Holger
Frohnapfel, Akazienstr. 2, 6234 Hat-
tersheim 3, Tel. 06190/1026

TH9/4A + Ext-Basic + Disk-Contr.
+ Floppy + Rec-Kabel + Joysl +
Invader + aber 100 PGM — DM 1800
VB. S. Jordan, Ernsi-Pfliger-Str. 8,
3006 Burgwedel, Tel. 05138/7185

Kommerzielle Programme (X-Basic) fir
den TI-99/4A auf Kasselte [Abschrei-

usw.). Liste anfordem bei
Stefan Peinelt, Christianstr. 37, 6500
Mainz

Suche: Sporispiele (Leichiathietik, FuB-
ball, etc.) fir den T1 99/4A in Tl oder
Ext -Basic. Liste und Preise an: Oliver
Riedel, Uoyd-Str. 8, 2850 Bremerha-
ven BTI99/4A R

ich verkaufe meine E -Basic Programm-
sammiung (ca. 120 Prg.)! Z.B.: Frog-
ger, Donkey Kong wusw. wegen
Systemwechsel!! 50 DM, Block, Glas
hittenstr. 57, 4 D'dorf 12

EGYPT
Erieben Sie ein spannendes Adventu-
re/T-Basic/15 DM in bar od. V-Scheck
an: 0. Gaber, Hunsbg. 1, 4180 Goch

Assembiler ilr XBasic + 32 K mit kom-
fortablen Editiermdghchk. auf Kass
Jetzt tir nur 50,— DM in Scheinen bei
Thomas Graf, Kleeburgerweg 14, 5500
Trier

Tl 99/4A + Minifernseher + 20 Spiele
+ 3 Module: Dragon Mix, Tombstone
City, Tl Invaders + Joyslickadapter fir
600 DM bei Michael Keimes, There-
sienstr. 25, 5000 Koin 41

TRS-80

TRS-80

Verbindungskabed Maodell- 1 /[Drucker
Cable 26-1411 gegen 50— DM abzu-
geben_ Tel (02103) 55990

Verk. Ext -Basic Handbuch (engl.) 30—
DM. Bin auch an Tausch von Software
int. Liste u. Beding. an Matthias Ori, Bir-
kenallee 34, 3507 Baunatal 1, Tel
0561/497990

Verk. T 98/4A mil Periphera: Modul
box + Lautwerk + Contr., 32 KRAM,
RS232, Ext.-Basic, Assembler, Mini-
Memaory, Joysl., Sharp-Monitor (orange)
VB 3500,—, Tel. 0B1T71/78049

Verkaule viele Module u.a. Adventure,
Parsec, Schach etc. Tausche Progr.,
suche Ed Ass. 32 KRAM Atarisoftmo-
dulen, A. Stolker, Vooet, v. Zypiaan 21,
Utrecht, Holland

Verk. TRS 80-Mod. |, interface, Origin.
Monitor, Floppy, SW (Visicalc, Textver-
arb., Adress, DOS, efc. ) 80-Zeichen
Pakelpreis 800 DM, leider Comput
leicht defekt, Bastier! 0B89/497448

Suche Anwenderprogramme jeder Art
fr VC-20/80-Zeichen/32 K-RAM, An-
gebote an: Walter Braun, Frankenstr
44, 6600 Saarbricken 2

LASER/VZ200

Software!

50 Programmefiir LASER 110/210/310/
VZ 200 verfiigbar — sowie Zubehor
wie Floppy-Disc und Biicher!

Alle Unterlagen von:

COMTRONIC

Vertrieb GmbH - Postfach 1554 - 2070 Ahrensburg

Ausgabe 11/November 1984
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Verk. VC-20 + Schaltb. 16 K-Erw. +
Datas. + Joys. + viel Sofftw, fiir nur
395 DM, P.S.: Verk. gr. SW-Fems. fir
99 DM bei: M. Schrade, Wacholderweg
6, 2126 Adendori, Tel. 04131/18573

Suche tor VC-20 + 16 KB Musicpr., su-
che fur VC-20 + 16 KB Musicpr. ande-
re Pro. auch erwinscht. Liste an Axel
Krzikawski, Richtweg 12, 2815 Lang-
wedel Cluvenhagen

Adressen/Telefonverwaltung,
Textverarbeitungs- und Schachpro-
gramm for VC-20 gesucht

H. Christiansen

Schnorrstr. 29

4850 Gelsenkirchen 2

ENDLICH Mathe hilfe GV Prg. auf Kass.
10 DM, suche Turbo Tape, biete 10
DM, ZX 81 + 16 Memo. + 1 Kass.
Spiele VP 120 DM, Adrs. Tsakins, Auf
dem Brahm 83, Wupp. 2, Tel. (0202)
708593

VC 20 C 64 VC 20 C B4 VIC 20 C 64
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis bei:
Kiaus SchiBlbauer, Postfach 1171,
B458 Sulzbach

® & Verkaule ® @ VC 20 + Dataselte
(auch mit Software/Superpreis) Chri-
stian Schulz, LOtt Heesen 1, 2050
Hamburg 80, Tel. 040/7 398382

TROM-Software Superspiele for VC-20
u. Oric-1; keine Raubkopien. Liste ge-
gen Freiumschiag bei: Manfred Fimmed,
Tannenstr. 6, 6092 Keisterbach, Tel
D6107/5451

Achtung VC 20-Freunde
Schiitzen auch Sie Ihre Programme
durch Autostart von Kassette!!! Info ge-
gen 80 Pi. von F. Altenbrand, Joseph-
Haydn-Str. 5, 3577 Neustadt

see YC-20 08w

ca. 70 Supergames
zu verkaufen.

Tel. 0209/134584

* + So gut wie geschenkt!!! & &
Verk. 8 Monate alten VC-20 + Dataset-
te + Literat. + Joystick + reichlich Pro-
gramm fir 350 DM, Tel. DB31/18444
tégl. von 20-21 Uhr

Verkaufe VC 20 + Datasette + 2 Hand-

Achtung! Achtung! Achtung!
Suche fir VC-20 Quicksave-Modul,
Guido Ziegler, Blocherstr 2, 3070
Nienburg, Tel. 05021/4870

bicher + Basic-Kurs und 55 Spiele aul
Kass. Preis nach VB, Uwe Vogele, Ket-
telerweg 2, 8960 Kempten, Tel
0831/77876

Basic-Compiler fiir VC-20 (ab 8 K)
Kass. & Anl. nur DM 40. Renumber,
Kompaktor, Listschutz, Datei. Info 80
Pf. Klaus Raczek, Wickrathberger Str.
12, 5140 Erkelenz

Verk. VC 20 + VC 1540 + VC 1530 +
3: 8 und 186 K-Erw. sowie Spiele (NW
2300 DM), auch einzeln an Meistbie-
tenden. H. Wacker, Vangerowslr. 59,
6200 Heidelberg

VC 20 + Datasette + 32 KB Erweiter
+ Christiani Basic Kurs + 8 Bicher +
Joystick + 5 Module + etwa 1000
Prog. davon (160 Modulspiele) zus.
800 DM, B. Meyer, Kirchstr. 20, 2061
Seth

Super-Grafikprogramm 168 x 176 Pkie,
6 K Maschinensprache, 17 Befehle,
Zeichnen, Spiegein ('), Saven,
Drucken, mit Anl. + Kass. nur DM 20,
J. Mohr, Prosperstr. 3, 8058 Erding

Verkaufe neuw. VC-20 + 16 K + Lit. +
Software im Wert von dber 1500 DM
(Grandm., Pascal elc.) fir VB 430 DM!
Anrufen bei Tel. 02103/63592

% VC-20 m. 32 KB u. keinen Drucker? x
Drucke alle Texte von Kass. mil Schon-
schreib-MPS 802 1. 30 P, je Blatt +
Paorto/NN. T. Kirchmann, Brestauer Ring
24, B532 Bad Windsheim

Tel: D61B8/5570 Verkaufe VC-20 +
16 KB + Resel + viele Programme +
3 Blicher (und Infos) + Hilfesteliung fiar
den MNewcomer zu dem sagenhaften
Preis von nur 350,— DM!

Verk. wegen Systemwechse! VC 20
G.V. und versch. Spiele {z.B. Frogger)
und div, Literatur

VB 280,— DM, Ruf 024 06/24 68 nach
17.00

* % & Suche VC-20 & & &
mit Datas. + Softw. + Joystick, Preis
300 DM mit 16 K 350 DM
Tel. 04221/17815

VC 20 C 64 VC 20 C 64 VC 20 C 64
Lichtgrifiel nur 45 DM. Info gratis bei.
Klaus SchiBlbauer, Postfach 1171,
8458 Sulzbach

Verkaufe VC 20 (Grundversion) mit vie-
len, guten GV-Spielen, Listings und
Handbuch

VB 200,— DM

Tel. (0202) 601602

VC-20 + 18 K (schaltbar) 4+ Joystick
+ Datasette + Software (Forth, Pac-
man, Vicmon) + Literatur (7 Blcher + 5
Hefte) zu verkaufen (nur zusammen).
Preis VS, Tel. 02485/1675

r-Mode

&A—‘-SE[R" S ———

HOME-COMPUTER

BRANDHEISSE KNULLERPREISE:

Ti S8/4A CBM B4/VC 20

Periphanabax + Controber CBM &4, VT 1541 ahA
+ Laufwerk intermn 1389~ Drucker MPS B0Y 619,
32-K-Karte intern 449- Druckear MPS B02 769
RS232-Karte intem 449~ Epsondrucker RX80 + Goriitz-
Grafiktablett [Supersketch) 249 grafkintertace 1149
Extended Basic 249 dia + RXBOFT 1379
Terminal Emalator I 129 dia + FX80 1679
Alpiner, Parsec e 39 Sinclair

Microsurgeon, Demaon Altacs, Spactrum 48 K 485
Moonsweeper, e 65 intertace I, Microdrive o 210
Burpertima, Pirate’s isle, Disketten

Hopper, Buck Rogers @ 75 5% ScoichSSDD 105t 60
Frogger, Popeye. O-bart ® B9 100 Sy 569
+ Fiesenauswahi an Hardware + 54" Dataife SSOD 105 58
Module + Programmen aus USA ! 100 St 545

Alle Preise inkl. MwSt zuzigl Versandkosten. Desketten ab 30 5t bei Vorsuskasse porio-
fren. Versand nul gaegen Vorauskasse oder per NN. Gesamipressiiste erhalten Sie bed Zusen-

dung eines Freiumschiags
CSV RIEGERT
SchioBhofstr. 5, 7324 Rechberghausen, Tel (07161) 52889

MPS 802 748—; MP5 801 585— DM
Atari 800 XL 645~ 600 XL 445— DM
Commodore Neuheiten + CBM 84 a A
SANYO Monitor 2112 CX grin 289~ DM

Dias neus

+* Jetzt Ist Hochsaison...... +
BURO-ELEKTRONIK-STEINS
Neue Preisschiager ab 15.10.84:
SHARP MZ 721 750—DM  CASIO FX 602 P 149~ DM
SHARP MZ 731 1045—DM  CASIO FX 720 P neu 173— DM
SHARP PC 1500 A 465— DM  CASIO FX 750 P ney 319.— DM
SHARP PC 1260 neu 309—DM  CASIOPB 700 379— DM
SHARP PG 1401 neu 215—DM  PB-700 + FAI0 + CM1  1059— DM
SHARP PC 1401 + CE 126 P3g2— DM  CASIO FP 200 !! 598— DM
Commadore VC 1520 350—DM  CASIOFP 1100 1! 1459 — DM

Sondersngebot: mmmm PA-1000 Einfihrungspreis
Geschaftsprogramm — & Programme = 1 Disk. nur
Fordem Sie unsene newe Preskiste an 1!
Alle Preisa inkl. MwSt., Versandkosten 8.— DM,
Zahlbar per Viorauskasse oder per NN, Lisferung solort

BURO-ELEKTRONIK-STEINS

Postfach 32, 4791 Lichtenau/West., Tel 05647/350
jeden Mittwoch 15.00 - 18.00 Uhr + jeden Sa. 11.00 - 14.00 Uhr

Ladenverkauf jeden
‘_ 4791 Lichlensu-Klsinenberg, Untern Bruchgarten 2 4

EPSON RX B0 895—: FX 801399— DM
RX 80 FT 1095— FX 100 1915— DM
EPSON PXB 2688.—; LO 15003372, — DM
HP 41 CV 516— HP 41 CX 739—DM

785—DM
198 — DM

Ausgabe 11/November 1984

SINCLAIR SPECTRUN
AD ASTRA g

COMMODORE VC b4
HOVER BOWWER 34,190

ATIC ATAC 29.--  HUNCHBACK 34,--
kULl Ju,== THE HOBBIT £9.50
COOKTE 39,—~  SOLO FLIGHT 74—
PSYTRON  34a--  NEOCLYPS 3o
MOON BUGGY . 39---
ATARL JOYSTICK
WARLOCK  74,— QUICKSWOT II  37-90
PREPPIE  L9.90 STAUBSCHUTZ AB 1440

PREPPIE II &9.70

-»» UND VIELES MEHR. ZU POWERPREISEN.
DARUM GLETCH KOSTENLOSE PREISLISTE ANFORDERN.
{BITTE ANGEBEN FOR WELCHEN COMPUTER}
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Verk. VC-20 + 16 K + B K + Grafik, 3
K + Pro. Hife + 3 Steckpl. + 4 Bi-
cher, viele Spiele, Schach!!!

VB 600 DM, F. Hermann, Kéin, Tel. ab
18 Uhr: 0221/217479

VC-20: Suche Pole Position und Moon-
patrol von Atarisoft auf Kass. VC-20:
Verk. Donkey Kong Modul 50 DM!
Matthias Kallen, Tel. 0231/484262

® ® & Suche auBerdem Zaxxon @ @ @

VC-20 + 16 K (schaltb.) + Daftas. +
Forth + 40 Zeichen + 90 Modulsp. +
1 Moduladr. + Software (Ober 10 Kas-
setten!!l) = 800 DM bei Kai Torpisch,
Tel. 0721/31252 — gratis: 3 Blcher

Verkaufe VC-20 + Datasette + ca. 70
Spielprogramme + Resettaster + 2 Ba-
sicbicher far nur 320 DM. Bei Stefan
Warmer, Roggenkamp 1

* 2807 Achim, Tel. 04202/3601 *

khkhkhkhhkhkhkkhkhkhkhhhk
VC 20

VC 20 + HF-Modulator + A. Zubehor

+ 2 Bicher + 0. 80 Prg. + evil. Datas.

+ Basickurs auf Kass. + Joyst.!

VB ca. 450 DM! O. Menzel, Tel.:

0561/527858

Verk. VG-20 + Data. + Joy. + 18
Kass. Softw., darunter 100 Mod.-prg'e
(Wert >9000 DM) + Reset + viel Lite-
ratur, alles 6 Mon. alt fir 980 DM VB,
Tel. 05371/7894

sesssesReeRRREORRS
Zugreiten — Billig

Lieben Sie Schnelligkeitsspiele? Dann

ist mein Listing ,Ubung’ genau richlig.

Infos bei 0. Keitel, Kirchenweg & a,

8800 Ansbach, R. Porto

Wer verkauft 10jahrigem Schiler gin-
atig: Lichtgriffel, Modem mit dazugehari-
ger Soltware, und Drucker, Markus
Dahlweid, Schulstr. 22, 2861 Axstedt,
Tel. 047 48/1391

Verkaufe gebrauchten VC-20 mit Pro-.

grammierhandbuch.
Angehole an Kay Glockner
Chamissostr. 56

5600 Wuppertal 2

20 GV-Spiele fir nur 10 DM! (Crazy
Kong B Frogger B Pac-Man), Gerold
Libben & Polderstr. 22 & 2962 Gro-
Befehn 1 % % % Suche noch gute und
billige Module!

Achtung!!
VG 20 (GV) zu verkaufen!
Preis: 200,— DM
M. Well, Brandisstr. 8
4784 Ruthen

Suche 32 K-Erweiterung voll schaltbar
+ Software? Nehme die billgsten Ange-
bote an, Matthias Berulla, Freuden-
thalstr. 21, 2723 ScheeBsl!l Suche
Zaxxon, Blue Max, F. Apocal. usw.

Suche Turbo Tape und Spiele flr den
VC 20. Schickt Eure Listen an Peter
Maskow, RaabestraBe 6, 4530 Ib-
benbiren

Suche 32 KByte-Modul

Verkaufe oder tausche VC 20 Spiele auf
Kass. oder als Progr. Liste 80 Pf. bei
Tausch Liste schicken, dann Liste zu-
rilck. Alles GV. A. Hartung, Malzstr. 32,
68 Mannheim 31

VC20CB4VC 20C 64 VC 20 C 64
Lichtgriffel nur 49 DM. Info gratis bei:
Klaus SchiBlbauer, Postfach 1171,
8458 Sulzbach

Verk. Pole Position, Loderunner, A.E.,
Robotron, Defender/alle 16 K zu je 20
DM H Confrol-Portstecker 5 DM B M.
Hirmer, Meerbodenreuth 34, B481 Al
lenstadt/WN B Suche Floppy

Suche Floppy u. Drucker + Software!
Tausche Programme aller Art! Wer ver-
kauft 32 K Erweiterung? Zahle 150
DM1! Markus Briimen, Hauplstr. 55,
4434 Ochtrup 2, Tel. 02553/5326
(VC-20)

Verkaufe neuen VIC 20!

Erst knapp 2 Monate alt. Mit Garantie fir
nur 270,— oder VB, melden bei Andre
van Lochum, Borkenestr. 40, 4420
Coesteld

VC-20 Software von Madsoft!! & & %
Keine Kopien!! ® Qriginale ®!!

Info bei Madsoft, Oli Stollwitzer + Man-
fred Moser, A-5732 Mohibach 120, 3
06566/593 (Fred!)

Osterrsicher herhdren! Auch bei uns
gibt es ® gute Software ® fir den
VC-20! Info bei: Madsoft, Uli Stollwitzer
& Manfred Moser, A-5732 Mihibach
120! ® ® % » & @« MAD!!

* VC 20 ® Grundversion ® VG 20 %
Anfanger sucht Prg. fur den VC 20, Li-
ste mitschicken

Schraibt an Dirk Holcker, Pralal Anhei-
erstr. 3, 6633 Ensdorl

Hallo VC-20 User, suchen Sie nOtzliche
Prog. fir Ihren VC-20 z.B. Floppy Mo-
dulsave, Disk-Datei. info bei Ralf Alten-
brand, Marburger Strae 40, 3577
Neustadt/Hess.

e o » Kostenlos ® @ @
Bekommen Sie: VC-20, 16 K + Schal-
ter, Dataselte & Software nicht, aber bil-
lig genug: Holger Schimanke, Haupisir
42 6803 Edingen

* & % VC-20 % % » Verkaufe und tau-
sche Spiele auch fiir Erw. Liste gegen
80 Pt. anfordern bei: Ralph GroBmann,
WilhelmshéherstraBe 200 K, & Fim-B0

Alles in 2 K! Zeichens. mit Umlauten, B
usw. Escape. Merge. (Prgr. zus. hing.)
Meues Input. Gewshite Cursor- wu.
Bildsch.Farb bl. nach Resel erhalt./Ab
8 K.-Kass./Disk. DM 20,—/25,—

Ruckwald, Postf. 102012, 28 Bremen 1

VC 20 Prg.: MR Adressenkartei 30 DM
MR Schatzsuche 25 DM
MR Mau-Mau 25 DM
Verkauf: HKass. o. Disk, Info 1 DM
M. Rieck, Denglerstr. 26, 53 Bonn 2

* % & VC-20 Software % % »
Verkaufe giinstige Progs. fir alle Berei-
che. — Info: 80 Pf.-Marke an Karl
Tschentscher, Stadtplatz 33

8482 Meustadt/W.N.

Tausche oder verkaufe ECB B85 (Sie-
mens) gegen Hardware VC-20. Suche
Maschinenprogramme. R. Inckemann,
3013 Barsinghausen 1, Tiefental 11,
Tel. 05105/83783

VC-20 Verk. 8 Programme (Spiele) fiir
den einmaligen Preis von nur 8 DM. Bei
Nachnahme 10 DM.

H. Ancker, Markt 11, 2253 Ténning,
Tel. 048617227
Suche: 16 KByle Erweiterung! % %
Auch Spiele z.B.: Zaxxon, QBert, Spuk-
haus, Gallaxiens, Jetpac. und und und
... Schreibt an M. Nuss, Taunusstr. 4,
6309 Gambach

Verkaufe: Snake Pit, Space Shuttle, Bal-
lon Hoper, D. Kong, Deffender, Armida,
Pacman, Frogger, Skramble u.a.! Info

80 Pi. Auch Tausch, H. Nuss,
Taunusstr. 4, 6309 Gambach

VC-20 GV-Moonflight — Der Mondlan-
desimulator — Keine Raubkopie! Gute
Grafik! 5 DM Hin-Kassette zuriick —
Dick Schtinsiegel, Bahnhoistr. 45,
6680 Neunkirchen, T. 06821/22632

Spulprogramm!!! Spult lhre Kass. auto-
matisch und tEuft auf GV!1! Mit Kassette
und Porto fr: 10 DM! (Schein/Scheck)
bei Harald Meyer, Gordelerstr. 132,
7100 Heilbronn

VC 20 + Datasette + 3, B, 16 KByte +
Spieimodule + Kasseltenspiele +
Handb. zu verk. VB 650,— DM, Glowal-
la, Kaltenbergen 12, 2000 Hamburg
74, Tel. 040/7 123643

Brauche dringend Geld. Verscherbele
meinen VG 20 + 32 KB Erw. + dber
400 Prog's + Lit. fiir nur 350 DM, Udo
Drehsen, 4000 Disseldort 13, Tel
0211/707983

Biete dem, der mir eine funktionierende
32/27 KB-Erweiterung OberldBt, ca.
140 GV-PRGMs. Angebote an: Lierse,
Stubertal 57, 4300 Essen

VC 20 + Datas. + B K + 3 K-Grafic-
Supererweiterung + Atarijoystick + Un-
terlagen + SW + Modulplatine. Alles
Original! VHB 550 DM, Tel. (07441)
1030 ab 14 Uhr — Horoba

HEHE Sensation fir VC-20 REE
Verkaufe P. Position (100 % MMCode)
for 15 DM. H. Lukas, Ahomweg 13,
8481 Stornstein. Suche dringend giin-
stigen C-64!

VC 20/C 64 Reset-Schalter] Ohne Lo-
ten, ohne Garantieverlust! Kein Pro-
grammveriust, einfach aufstecken!
Einen fir 10 DM! Bei: Goldisoft, Frank-
furter Str. 4, 6123 Bad-Kénig

VC-20 Grundversion VC-20
Verkaufe ca. 200 Prg. (Skramble, Pac-
Man) auf Kass. fir 100 DM. Schreibt
an: Jorg Settemeyer, Uhlenhorst 52,
2093 Stelle

Verk. VC-20 + Datasette + 3 K + 32
K + Grafikmodul + Resettaster + Ba-
sickurs + Literatur 4+ 80 Modulpro-
gramme und weitere Topprogramme
VB, Tel. 06122/2666

VC-20 zu verkaufen!!! Ginstig! Grund-
@inheit + 2 Handb. + Netzt. + Modula-
tor + Software = 200 DM!
Supererweiterung (VC 1211 A) = 80
DM!, Dirk Rombach, Tel. 077231725,
i7h

Verk. VC 20 mit Datasette und Spielen
+ ein Modul (Mine Madness von Thorn
Emi). Alles zusammen fir 300 DM. Tel.
02043/34532.

Bitte erst nach 14 Uhr anrufen.

VZ 200

Tolle Spiele und Anwenderprogramme
far VZ 200/Laser 210 u. 310. 16 K
RAM erforderlich. 2,— DM/Stick. Info
bei: Dietmar Hafele, Moranenweg 18,
7962 Wollegg, 2. Copyright

Achtung! Wer verschenkt oder verkauft
defekten VZ 200 oder Laser 210, be-
zahle bis 60 DM. Suche auch defekten
Floppy-Disc VC 1541, bezahle bis 95
DM. Maric Wilhelm, Bergstr. 4, 6540
Pleisenhausen

Tolle Software fur VZ 200 z.B. 11 18-K-
Spiele fir 15 DM. Auch Progr. far GW,
keine Raubkopien. Info g. R.P. bei: An-
dre Becker, Kilianstr. 51a, 54 Koblenz
32, Tel. 0261/24615

VZ 200/Laser 210/310: Bitte neue Li-
ste bestellen, auch wenn Sie sie schon
ginmal abonniert haben! Bei: E. Jur-
schitzka, Ellensindstr. 7a, 8900 Augs-
burg 21

VERSCHIEDENES

sk ik ok ko k ok ke ke ko ke
Dauert Ihnen das Laden Ihrer Program-
me zu lange?? Mit EPROM-Pilatine ist ihr
Programm sofort startklar. Keine last-
gen Wartezeiten. DM 39,— (ohne
Eprom) Tel. 02331/689641

Ak hkhkhkhkkhk bk khkk*

khkhkhkhkhhhkhhhbhhkhkhhk
VC-64-Floppy-Sensation!!!!

3mal schneller Prg. laden, saven, elc...
macht auch u.a. Copys schneller. DM
60,— auf Eprom-Platine. Auch far Data-
sefte erhaltich (10mal schneller)
02331/6896 41

dod ko ke ek ke ko ke ek

* k& FOr VC-64 & & &

Tel. 02331/689651 & & %
80-Zeichenk. m. Textprogr. DM 245 —
Steckplatzerweiter, 3-fach DM 97 —
Neu. Betrigbssy. n. WunschDM 60—
Akkustikk., Spitzenmod. ca.DM 380 —
Belehiserw. sMYCOM-ONE<DM 130, —
dedk gk ke od odook ok od ko ok ok ok ok ok ok

Suchen Sie Software fiir Ihren ACORN
(Modell A, B, Elektron)? Auswahl von
(ber 300 engl. Toptitein. Info: 1 DM! M.
Haase, Torppauer 29, 8552 Hochstadt

Evangelische Kirchenzeitung fir Baden
AUFBRUCH sucht pad. motivierte(n) fr.
Mitarb. (in), der oder die unseren Lesem
diese Landschaft mal beleuchtet. Blu-
menstr. 7, 7500 Karlsruhe 1, Tel
07211147433

_.Disketten beidseitig nutzen..
Diskettenlocher
Mit unserem Locher stanzen Sie rechl-
eckige Locher in hre Disketten, zur
Schreibfreigabe der Ricksaite.
Preis/Stck. DM 11,60 + Porto
Franz Holverscheid
Dammstr. 4, 5630 Remscheid
Tel. 0219177370
Lieferung gegen Vork./NN, Handieran-
fragen erwinschi.

% % * Musik-Schreibmaschine # & %
MNeu — Tesl: Happy Comp. B/84 — Neu
Spectrum 48 (18) K
Motenschrift — nach Musiktheorie! —
Mit sBalken« — gleichz. mit Ton! 16 Mu-
sikstiicke — 254 Takte = Componie-
ren, ZX Drucken + Transponieren!

Nur DM 59,—/5fr 49,—

* SOFT MUSIC = B. Mikolasek,
Dipl. Ing., CH 8112 Otelfingen,
00411/8442300
IE S S S S S S E R R RS T

Suchirust statt Programmiust???
Spezial Kurzkassetten, ohne Vorspann
2x2;2x3; 2x4 oder 2 x5 Min. DM
4,—, Joh. Weinzierl, Eichstatt 29, 8301
Hohenthann, Tel. 087 B4/289

Der Effektenberater ist da
Verwaltet 800 Effekten, Ihr Depot ist
mendGgesteuert, hat ein einmaliges Aus-
wahisystem usw. usw., J. Rudolph, Eh-
lenerstr. 7, 3501 Hoof

khkhkkkhkhh kA k ki
TRS-80 M1 L2 mit E.|. 86 K, UC/LC,
10er Tastatur, Umlaute, CP/M 2.2,
Goldkontakte, Monitor, 2 LW 404 BD Tr
8S im Geh., CENTRONICS 730
Drucker, 3500,— DM, Telefon
05601/4828
khkhkhkhkhkhkhkkhkhkhhkhhkhd

* ACHTUNG # C64, wie lange noch
die  schiechte SCHRIFT, nur
CHARACTER-ROM U5 auswechsein,
bringt 300% schérfere Zeichen, kann
jeder machen; 65 DM lohnen sich. Tel.
09721/62346
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Bausteine, die es in sich haben. -

Sie liefern Druckbilder, die sich sehen lassen kénnen, die Drucker CP-80X und
CPA-80. Sie passen zu nahezu allen Personal- und Home-Computern, sind
technisch voll ausgereift und haben ein optimales Preis/Leistungsverhdltnis.

CPA-80

CPA-80 — ein hochkardtiger Drucker, passend
zu nahezu allen Personal- und Home-Compu-
tern. Er ist wahlweise ausgestattet mit den
Schnittstellen Centronics parallel oder RS 232 ¢
seriell. Der CPA-80 ist voll grafikiahig, bietet
einen wesentlich erweiterten Zeichen-, Schrift-
und Grafiksatz und hat als Opfion einen frei
programmierbaren Charaktergenerator. Kur-
siv-Schriften kommen durch Halbdottechnik
(1280 Punkte pro Llinie] besonders gut zur
Geltung. Die auBenliegenden Dip-Schalter®
ermoglichen ein leichtes Einstellen des Zei-
chensatzes, der Schriftarten, des Formats und
weiterer Funktionen, Mit 100 Zeichen/Sek., der
bidirekfionalen Steverung und einer zukunfts-
weisenden Technik kann der CPA-80 schon
im professionellen Bereich angesiedelt werden.

CP-80 X

CP-80 X, der Drucker mit drei verschiedenen
Interface Betriebsarten: Cenironics, [EC-seriell,
|EC-parallel - ein exzellenter Baustein, passend
zu jedem Personal- und Home-Computer wie
VC-20 und VC-64 von CBM. Ein voll grafik-
fahiger Drucker, der durch die Halbschritt-
Technik 1280 Punkte per Linie und bei Volldot-
grafik 640 Punkte per Linie erreicht. CP-80 X, ein
Drucker mit variabler Zeichenmatrix! Durch
Halbdotfithrung horizontal sowie Halbdotfeea
vertikal werden alle Zeichen auch in unter-
schiedlichen Matrixfeldern brillant lesbar. Der
CP-80 X bietet diverse Schrift-, Darstellungs-
und Druckarten. Mit 80 Zeichen/Sek. und bi-
direktionaler Steuerung ist er die optimale Ver-
vollkemmnung fir jeden Personal- und Home-
Computer.

EME Cg %6,” (g Bereich Elektronik,
e . w 2800 Bremen 1
fe——~ == ——1




FUNDGRUBE

* FUNDGRUBE

Wo gibt es Software for CPC 4647 Wie
kann ich Shinwa CPB80-Drucker an-
schiieBen? Prospekte, Angebote an R.
Heinrich, Schrérstr. 34, 4390 Gladbeck
— Tel. 02043/557 57

Giinstig abzugeben!!!
VC 4000 vom Intertom + 3 Moduie:
im Weit-

Ballspiele, Wintersport, Krieg
raum, Tel.: 02941/15251, J. Luka-
schewski

Memotech MTX 512 Flugsimulator (Li-
nienmaschine) mit guter Grafik und frei-
er Flughafendef. 40 DM. Bestellungen
(bar, Scheck) an A. Viebke, Thurgauer
Sir. 9, 1000 Bin 51

Verkaufe Schachcomputer »Chess
Challanger Voice« (mit dt. Sprachausga-
be) Neupreis 988 —, Preis VHS, Tel
07641/51176 (Stenzel), nach Uwe
Koschany fragen (18-20 h)

GEWERBLICHE

KLEINANZEIGEN

nauer 18, 7890 WT-Tiengen 2

An alle Quick Shot-User! Baue in Deinen
Joystick & Dauerfeuer  &in. Joystick
4+ 15 DM schicken an: T. Overbeck,
Freiherr-v.-Stein-Str. 10, 2803 Weyhe-
Leeste

Sensationell! Sofort doppelte Disket-
tenkapazit durch Nutzen der Rickseite!
Jetzt nur DM 9,80 fir Lochstanzer m.
Zub., H. Welter, 11, 428
Borken 3, 02862/1505

SV318/328 Grafikspiel mit 5 unler-
schiediichen Aufgaben auf Kassette »
nur 15 DM oder 100 S * + Porto »
Postkarte genligt: * Geramb Michael,
Flurweg 18, A-8580 Koflach

Achtung! Einmalig! Quickshot I —
Super-Joysfick fir nur 45 DM! Neu, bar
oder Scheck an: Rainer Geyer, Sude-
tendeutsche Str. 13 A, 8800 Ansbach.
Lieferung solange Vorrat reicht.

* ACHTUNG % TEXTOMAT-Besitzer,
never 300% schérfere SCHRIFT, nur
mit individuell nachladen, vergessen Sie
was Sie bisher kennen, Disk. DM 45,
Anruf lohn sich bestimmit Tel
09721/62346

+ Steckverbinder

z.B. Cenfronics, IEEE 488,
RS232/V.24, Buchsenieisten u. Fiach-
steck. mit und o, Kabel. info 0,80 DM
bei W. Koster, Gerokstr. 1, 7147
NuBdorf

Verkaufe Philips G7000 & 15 Kassetten
(1.2.3.4.9.10.11.12.16.18.28.32.

34.35.36) VB 500 DM, Erwin Lohuis,
Le-clmgm Buchbergstr. 15, 7463 Ro-

% An alle Computerfans u. Freaks #&

Suche Info-Mat. Ob. C64, Apple ‘e u.
Pineappie AP-l # * Bei M. Thiesen,
5410 Hohr-Grenzhsn, v. 15.00-18.00
Uhr % %% Tel: 02624/3377 & + %

Computer verheizt? ich kaufe thren C54
far DM 100/1541 far 100,—, Spectrum
for DM 80, Datasette DM 25. Andere
Hardware aul Anfrage, 0261/18243,

Wagenblass, Ludwigstr. 7 B. 54 KO

1000 DM Belohnung gibt's bei uns
zwar nicht, aber was zu gewinnen!
Schickt Programme an uns. Das beste
gewinnt! Compu. Club, Bischof-
Ketteler-Hof 1, 5140 Erkelenz

* ok k Einsteiger sucht * %k
Home- od. PC-System + Zusatzger. +
Softw. Angebote an:

P. Bach, Jenaerstr. 9, 85 Nomberg
khkhkhhhh bbb hhkdrdh

% & & SV-318/328 * &

grammentwic
Park 14, 2000 Hamburg 55

* % * Verkaufen Programme + % %
Computerclup Uslar vertreibt Software
fir. Alphatronic-PC; SVI-328+ Sharp
MZ-731. Lisle bei Bobby Hse. Tei
05571/301231

Digketten 5,25 1x Sectors Soft oder 10
Sector Holes, je 10 5t. DM 45 zuziigl.
DM 3 Porto + Verp.

Plotter VC-1520, kaum gebraucht DM
350, Tel. 07802/47 27

Achtung: RC-Fans, aufgepaBi!
Verk. Rennboot Mini Speed kompi.:
BMW M1, Akku und und und

Liste gegen Rickporto: 80 Pf. Sudier,
Eichenstr. 10, 8823 Muhr

Hiermit widerrufe ich alle meine Listen

und&ﬂlm daB ich seit dem 8. Aug.
habe,

keine Bestellung angenommen
noch werde. E. Jakel, Georgstr. 15,
2832 Twistringen

Suche Schaltpl. u. Bauanl. des ZX 81,
VC 20, C64, , auBerdem de-
fekten VC-20, C64 bis 50 DM. R. Spalt-
mann, Auf dem Heidchen 15. 4230
Wesel

Verkaule: CBS-Telespiel mit 5 Kasset-
ten: D. Kong, Zaxxon, C. Avenger, 60
RF, Smurd. Preis; VB, ungefahr 550 —
DM. Tel. 061 75/T07T0

Pers. Computer Horoskop fior die nach-
sten 6 Monate DM 10,— (Schein,
Scheck). Bitte folgende Angaben: Na-
me, Geb.-Datum, Ort und Zeit (ca.)! M.
Clemens, Eiffestr. 386, Hamburg 26

Geld verdienen mit dem Computer. Bie-

662305, 8000 Manchen 66

Zubehir for VC 20/64 zu verkaufen,
Diskettenlocher DM 20, Resettaster DM
10,—, Info »Be gegen Rlckporio anfor-
dern bei

Harry Masuch, Bahnhofstr. 24, 8293
Lohnberg 1, Tel. 06471/61119

NaueSpl‘IzsmnMeuEnmdfCl

gratis  Katalog
P.0.Box; 2361, 8240 B'gaden

* Halt * Verkaufe Atari VCS Kass.:
Frogger 50 DM, Defender S0 DM,
Haunted H. 30 DM, Yars 30 DM, Aste-
roids 30 DM, Berzerk 40 DM, Drehr. 30
DM. T. Nagels, Im Kiingnauer 18, 7820
WT-Tiengen 2
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Verkaute = Vectrex & Spielsystem von
MB mit 8 Kassetten u, Zubehdr. Prak-
tisch neu. Fairen Preis!!

Antoine Mayer, Alemannenweg 33,
CH-8803 Rischiikon, 01/72424 20

Memotech MTX 512 64 K (5. Happy-
Comp. 6/84) neu fir nur DM 1220,—,
Hard-, Software, Lit, Peripherie dazru.
Info gegen Freumschiag, K. Harter,

Salmslr., 7550 Rastalt 15

MTX 512 von Memotech + Spiele-Kas-
Wenig

zugeben.
Tel. 07152/31503 (ab 18 Uhr)

Verkaufe Interton Videospiel + 13 Kas-
seften 200 DM

Kass. auch sinzein je 30 DM, Lehrte,
Tel. 05132/3600
SEENEEEEENEENEEEREEEE
Dogsoft prasentiert: Summer 6 flr Tape!
+ 300 andere Programme! Suche Solo
Fiight, Aztec Ch., Adventure! Nur
Tausch, bzw. evil. Kauf! U. Bruhn, Kom-
mandantengr. 6 A, 2208 Glickst.!

11! ich tausche meinen TI
90/4A + Kass. Kabel + 2 Joy. + 1 Mo-
dul + 2X 81 + 16 K + Keine Tast +
3 Bicher + 3 Kass. gegen eine Floppy
1541 far Commodore 64, Tel
0611/54 17 89 Hartmann

Anbieter von Hard- u. Software fir
VC-20"! 500 effiziente Adressen von
VC-20-Usem erhaitiich bei Sieglinde Ri-
bitsch, Josef-Huber-Str. 4, 2620 Neun-
kirchen, Osterr.

Superprogramme for SV-318/328, z.B.
Spritegenerator, Malprogramm, »Pac-
mane« elc.

GoBlers Park 14, 2 Hambg. 55

Wer schenkt Schiler seinen defekten

merschmidistr. 102, 5000 Kain 50

Wer hat Futter fr meinen Data!! Suche

dﬂuendmidms'MeldmgmmMarm
Posttach 204057, 4690

Hemez M 02325/T2661. MTC

Philips G7000 mit Kassetten! VHB 850
DM, Rainer Hawes, 4804 Versmold, Al-
ter Salzweg 13, 05423/41221

Verschiedene  Computerzeitschriten
{B1-B4) verbiligt abzugeben. Liste bei
Michael Adolphs, Hiiser St. 773,
4150 Krefeld, Tel. 02151/751679

% % % VC-64 # + & Spechrum * & %
Far 2,— DM in Briefm. erhalten Sie mei-
ne neuste Softwareliste, Lothar Hart-
mann, Postfach 82, 6535 Gau-Alges-
heim

Achtung Spectrum-, CBME4-, ZX81-,
VC20-, Dragon- und Oricbesitzer. Soft-
ware, Hardware und Bicher. T0seitigen
Katalog gegen 1,80 DM in Briefmarken
anfordern. Wagner Softwareversand,
P.O.Box 112243, 8900 Augsburg.
Handleranfragen willkkommen.
IEEEENEEEEEREEEEEN
Spectrum-Zubehor
Microdrive + Interface | DM 429,00
DM 21,50
Keyboard dktronics Il DM 178,00
Joyst.m.interl. (2 Anschi)DM 79,80
Joyst. IF DM 88,00

programmierb.
Games Ace; Kempst. Joyst. IF mit Ton
Gber TV-Gerat DM 64,50

DM 129,00
Micro Command NEU!
programmierb. Spracheing. DM 229,00
Lightpen

DM 78,80
Digital-Tracer DM 178,00
Beta Basic 1.8 DM 4400

auBerdem die neuesten Programme
z.B. Mugsy, Trashman, Scuba je

DM 25,00

noch heute

Katalog anfordern oder bestellen (NN +
4,50 bei U. Kunz, Halden 3, 75
Karisruhe 41, Tel. 0721/481812 ab
18 Uhr
SEEENEENENNEENEEEEN

Apfeisine il Computer mit 8502/280A-
48/64 K-RAM 1299 DM

499 DM-Monitor 299,—,
Tel. 0561/571403 — n. 18.00 =
46284
[ EE R R E N E RSN NENENNNN.]

Grofles Soft- und Hardwareangebot fir
Colour Genie, Atari, Dragon, Laser u. VZ
200. Fordem Sie das jeweilige Info an.
Computerstore, Hochstr. 11, 85 Nam-
berg B0, Tel. 289028

# % Hard-Software f. alle LASER » »

Neu Floppy-Disk . 110-310/VZ200,
System Bocher, Exiended Basic.
Scheufler -Versand, Hintere
G.42, 7119 MNiedernhall, Tel.

07940/53431, ab 1300 h

COLOUR GENIE SOFTWARE!!!
Kostenloses Info anfordemn bei: Fa.
RM. Hubben, Verlag, 5429 Marien-
felsTs.

Studiengemeinschaft AbL
28/31, Posttach 4141, 6100 Dar-
mstadt.

Trak Ball-Steverung 89,80 DM
Quick Shot I 34,50 DM
Pilotengrifi-Joystick 26,90 DM
3m JoysL-Verlingerung 16,80 DM

Fir C'dore, Atari, 8tc. — ohne Porto V-
Smadtﬂ 3,00) oder NN (+ 4,70), J.
Helimich, Schrumpftal, 5401 Laf 1
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FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE * FUNDGRUBE

Trak Ball-Steuerung 99,80 DM
Quick Shot Il 34,50 DM
Pilotengriff-Joystick 26,90 DM
3m Joyst.-Verlangerung 16,80 DM

Fiir C'dore, Atarl, elc. — ohne Porto V-
Scheck (+3,00) oder NN (+ 4,70), J
Helimich, Schrumpfial, 5401 L&f 1

TOP SOFTWARE FUR TOP MICROS
CBM B4, VC 20, ZX-Spectrum, ZX 81,
Oric, Memotech, CPC 464, Dragon
Auch Hardware!! Handleranfragen er-
winscht! Rockporto von 2— DM
beflegen
Windmill Software
Herzog-Franz-Str. 12
3170 Githom
Tel (05371) 58367
EESEEEEESEENEEEEEEE
Sharp-Lieferprogramm:

PC 1245 2 KB 129,— DM
PC 1245-A 2KB 175,— DM
PC 1260 2 KB 339 — DM
PC 1261 10,2 KB a. Anlrage
CE-120 Kass Anschi 25,— DM
DD-120 Datendberirag 25,— DM
Pakelangebote:

PC 1245 + CE-120 145 — DM
PC 1245-A4+ CE-120 195,— DM

Sensation: PC 1245/1251/1260 und
PC 1401-Speichererweiter. bis 10 KB!
Preise a. Anfrage, PC 1500-Speicher-
erweiterung intern bis 28 KB ab 149, —
DM, Software (Programme) a. Anfrage,
Info-Liste kostenlos bei: Rainer Kratzer,
Unterkes. Str. 11, 6962 Adelshaim-Lei-
benstadt, ab 18.00, Telefon 06291
7731
SEEEEEEEEEEEEENEEEE

EMDLICH!!!
Soft- u. Hardware aus einer Hand,
Commodore-Atari-Apple-Sinclair-
Katalog gegen DM 2,00 Riickporto, E.
Bialon, G. Nagy, Microcomputer, Post-
fach 100461, 5620 Velbert 1

Ak kkhkkkkkh ok koo k ok
Ordnen Sie Ihre Programme!
DATENKASSETTEN
Fiir jedes Programm eine Kassette, kein
langes Suchen mehr. Schnell, jeweils

nach Lange der Programme

m C-10 = 1,50 per/Stk m
m C-20 = 1,60 per/Stk m
m C-30 = 1,70 per/5tk m
+ DM 3,50 Porto. Ab DM 30 freil Be-
sonders ginstige Mengenrabatte ab DM
75-5%;0M 100-8%:DM 150-12%;:0M
200-15%; Bei Vorkasse 3% Skonto
Ausland: nur Vorkasse + plus 4,50.
Jetzt gleich bestellen. Tag+MNacht, An-
rufbeantworter, Tel. 040/641 1981, B
Jensen. Fahrenkrén 49, 2 Hmb, 71
e e e e e e e

SUPERTIP!!

ZX-Spectrum (48 K) + Ber Packung
Software

* Chequered Flag, Chess, Scrabble,
Horace goes Skiing, Survival, Make a
Chip!

Superpreis!! Komplett 465,— DM!

Nur bei Windmill Software
Herzog-Franz-Sir. 12

3170 Gifthom

Tel. (05371) 58367

Auch telefonisch besteilbar!

Wir haben Gber 700 Titel im Programm
— fir alle Heimcomputer. Handleranfra-
gen erwanscht!

+ % Hard-Software f, alle LASER +
Neu: Floppy-Disk . 110-310/VZ200,
System Bucher, Exiended Basic.
Scheufler Computer-Versand, Hintere
G.42, 7119 Niedemhall, Tel
0?9-10 53431, ab 13.00 h

GrofBes Soft- und Hardwareangebot fiir
Colour Genie, Atari, Dragon, Laser u
VZ200. Fordern Sie das jeweilige Info
an. Computerstore, Hochstr. 11, 85
Numberg 80, Tel .:8-9028

TH-Software Club: Infokassette n'ut Mu-
sikprogramm, Spritegenerator, Dateiver-
arbeitung + 3 Spielen gegen Scheck o
10 DM im Brel. PAEDCO, 4057 Brig-
gen 2 * F'OS!I&Lh 2021

S:mDn s Babu‘. tMrJ'!JI] 168,—
Platienarchiv (Disk) 19,—
Karteibox [Disk) 19—
Stammbuch (Disk) 19,—
Haushalt {Disk) 19—
Bundesliga {Disk) 19—

Ab 08/84 Akustikkoppler u. Schnittstel-
le fir DatenfernGbertragung, Microcom-
puterladen, Stederdorfer Str. 36, 3150
Peine, 0517111 5901

S'I"R.FlTEGIC SEMULﬂTIONS INC
presents...

Battie for Normandy... 145,—
Knights of the Dessert... 145, —
CARRIER FORCE... 188,—
Flight Simulator Il... 179,—

... und 20 weitere Spiele.
Katalog gratis. Fiir APPLE, C 64, ATA-
Rl. Preise inkl. MWST.

COMPUTER-SERVICE
Postfach 2526
?EGB Oﬂenburg

khk ok ok ko oh ok ok ok ok okok ok ook ok
Marken-Qualitals-Disketten 5,25 SS,
DD, mittellochverstirk! bereits ab 4,50
DM. AuBerdem Klein-Hardware fir den
CBM B64. Info von J. Jeismann, Crispin-
sir. 4, 4600 Dortmund 50

khhk kA hkhhkhkkhhhhhk

Hobbyisten!

OSZI-DISK m. Garantie {sd) 4,38
Verst Ring, je Sorte (dd) 4,79
Inkl. Preise, ab 30 St., Nachnahme

OSZI-DISK, Pi. 1222, BO50 Fre.smg

SPECTRUM Top 5
& Zaxxon 28 —, Thrashman 28,—, ®
& Fighter Pilot 38,—, Pole Position ®
& (echt Atari') 65,—, Ant Attack e
® 33— perScheckod NNan @
*H Ste.n Hohe!eldstr sa 1Beriin 28 @

C-84 + VC-20 Flugtraining. Auch Ver-
sionen fir 2001 bis 8032 lieferbar. Fir
VC20 (48 K oder mehr erforder.) Um-
fangreiche Auswertung Ihrer Fllge. Er-
kiarung der Fluginstrumente. Steuerung
mittels Tastatur oder Joystick.

A) Hubschraubersimulator Hubschr. in
Aktion. 9 Anzeigen im Cockpit. 3 Flug-
progr. zur Wahl 29 DM
B) Space Shuttel Landung. Echtzeitsimu-
lation 29 DM
C) Boeing-727 Simulator. Dieses Spit-

zenprogr. ist zur Anfanger- und Instru-
mentenflugschulung geeignet it
Anleitung 34 DM

Ab 2 Progr. jedes Progr. minus 5 DM, In-
fo gegen Rickporto

Lisferg. pNN aul Kass. oder Disk, Flu-
ging. F. Jahnke, Am Berge 1, 3344 Fioi-
he 1, Tel. 05341/81618
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tandig die neuesten
Programme fiir

SPECTRUM
ce4
BBC

ATARI

Blitzschnell Preisliste anfordern!
(Katalog 3,- DM)

HOTLINE 0211-6801403

JOYSOFT + AUF DEN LETZTEN DRUCKER + JOYSOFT + AUF DEN LETZTEN DRUCKER

w =
5 M
= o
EFODTEALL MAMASER c v i ¥
[+ ABERBOFT FORTH 84 8§ c o RIVER REBCUE cc m
(=) ARCHON 11 co B FORBIDDEM FOREST EC D RIVER REBCUE AC D =
ATIC ATAC 84 D FORBIDDEN FOREST AC D SABRE WUL 84 D
ATTACK OF THE HUT. CAMELB AC K FORT APOCALYPBE CC K BEMTINEL cC K
- AZTEC CHALLENBE CE D FORT APOKALYPSE S84 K SHEEP IN BPACE CC B -
AITEC CHALLENGE AC D FORT APOKALYPBE AC K BHERLOCK HOLMES 64 D
m
w BEACH HEAD CC D FULL THROTTLE 854 D BIH BALA BIM cc o
BEACH HWEAD ma D B.A.B. MIT cc o GBI -WEL TCUP cCb D 4
h BEAMRIDER cC b GHOULS ccC b BXI-wWELTCUPF aAD D
N BETA BASIC 84 D BILIGBANE BOLD cC D BLINKY AC D N
BIRD HOTHER ct b H.E.R.O CC D BLURPY cc -
| BLACK HAWK €t D HARRIER ATTACK CE D BNOKIE CC K
w BLADE ALLEY 4 D HERDS OF WARN EC D BNDK 1 K m
BLUE MAX Ck. K HES DAMES cb b BOFTEXK BABIC VOLLCOWMPILER B4 D z
—I BLUE HMAX AC x HIBMNDOON cCC D SOLOD FLIBHT L3
BLUE MAX BA K HULK AC K S0L0 FLIGHT cc D
BLUE THUWDER 84 D HUL K 84 D BOLO FLI8HT 84 K
=z BLUE THUNDER cc o UL tc b SPECERAPH (BRAEIKEDITOR) 84 D o
w BRUCE LEE CC K HURG (BAMES DESIBNER) G4 B GCECTRUM BUBSTECKER HA D o
BRUCE LEE AC D 1 ERND a4 D BPITFIRE ACE CC x
0 BRUCE LEE B4 K JACK AND THE BEANSTALK 84 D BPITFIRE ACE AC K =]
CARTATN BRAND JOVBTICK  HA B JauR 310 €€ B b e co 8 0
w CARNIVAL MABBACRE AW D JET BET MILLY 64 D STOP THE EXIPRESS 54 D =
CASTLE OF DR. CREEP CD B LEONARDD 4 K SETORY HWOUBE cC D
= CAVELON 84 D LO-PROFILE TAETATUR SPECT HA D GTORY WOUBE 84 K m
P CAVEL cc b LOCD cc D GTRIP POKER tt D o
CAVERNE OF KAFKA AC D LORDS OF WIDNIGHT 84 D BTRIP POKER 4 K
CAVERNE OF MKAFKA GC-D LORDE OF TIME cC D SUBMARINE COMMANDER AC D
CHEDUERED FLAB 84 D MACEE TH cC D SUNMMER GAMER CD D
+ CITY OF EHDOLLAHW 54 D HANIC HINER cc D BUMHER GAMES EC D
CLABSIC ADVENTURE cc D MASK OF THE BUN GB D SUPERCHESE 111 g4 D +
CODENAME MAT a4 D HAGBK OF THE BUN ab D BYSTEM 1388060 CC o
COMPETITION PRO JOYBTICK HA D MASTERE OF TIRME ch B TALES OF THME MRABIAN NWIGM CC D
COMPUTER WAR AC D HATCHPOINT s4 D TANK COMMANDER AC D
[ o CORPUTER MAR AH D HMICRO OLYMPICE 54 D THE DALLAS DUEST K >
S ISR 0t g ne e e : c
5 DANBER MOUBE IN DOUBLE TR CC D HONMTY HOLE 54 D THE QUILL o 44.90 -
Q DANBER MOUBE IM BLACK FOR 84 K. oaay TLE ] TORNADS Low LEVEL 3 3998
= DANGER WOUSE IN TROUBLE 84 K NATO COMHANDER [ TOWER OF EVI B o
DEATH CABE BA D NATO COMMANDER AC K TOY BIZIARRE B
o DEATH BTAR INTERCEPTOR CC D NIGHT BUNNER 84 D TRABHMAN D m
DECATHLON 84 K OLYMPIC BKIER cc D ULTRAKIT (HIBOFT? K =
(=] DECATHL DN cc o OLYRP ICON B4 D VAL HALL A D
DELTA WiNa B4 K OMEBA RUN cC D VALHALLA o
DEW ABE S HON B4 D ORC ATTACK CC B VOODOO CABTLE CC D
- 4 DK TRONICS TABTATUR GPECT HA D PABCAL 84 8 WAR OF THE WORLDS 4 D -
DRELES cc K PERCY AND THE POTTY PISED CC D WEREI BOARD Céad HA ¥ m
(11} DRELBS AC K PITFALL EC D MHEEL 1E B4 D
o ENCOUNTER CC D PITFALL 11 cc D WHERES WY BONES CC D -
ENCOUNTER AC K BITFALL IT AC D WHITE LIBHTNING 84 D N
N EVIL CC O POOYAN cc K WINBLEDON &4 cC K
b= F-15 BTRIKE EABLE 84 K POWER JOYBTICK HA D WINE COMMANDER CC b —
F=13 BT £40 CC K PROF1 FUSSBALL AM D WORLD CUP 64 D m
w F=1% BTRIKE EABLE AC K PROFI TASTATUR BPECTRUM HA D MOREE THINGE MAFPFEN AT SE B4 D
| FALL OF CE Kk PEYTRON B4 D ZAXXON cC K =
FALL OF-ROME AC K RAPSCALL ION 84 D IAXXON 84 K
FELIX IN THE FACTORY cc b REALH OF IHPOBSIBILITY co B TAXXON AC K
FLA AD X REALM OF INPOSEIBILITY AD D KN cC B (@]
= FLAK o b REVELATIONS cc b IEUS ABBEMBLER cc o
(1T} FLIP FLOP cc o RIVER RAID cc o )
0 E=SONDERPRELS ¢ D=DIREWT LIEFERBAR / KeKURZFRIGTIG ¢ B=AUF BESTELLUNG / BA=SPECTRUM / CC=C54 CABS / CD=Cad DISK / AG-ATARI CASS / AD=ATARI DISK g
s | x = 5 m
< In Kiirze auch Software fiir MSX und Schneider o



Musisches und
praktisches fiir den
TI 99/4A

Hinter dem schlichten Titel
»Programme fiir den TI
89/4 A« verbirgt sich eine rei-
ne Programm-Sammlung.
Auch einige niitzliche Tips
iiber Sprites und iiber Sor-
tieralgorithmen findetmanin
diesem Buch, Die Program-
me sind sowohl in Basic als
auch in Extended Basic ge-
schrieben. Die Themenwahl
ist bunt gemischt und reicht
von Geschiftsprogrammen
iiber die Mathematik bis hin
zu den unvermeidbaren
Spielen.

Der Klangerzeugung ist
das Buch »Musik mit dem TI
99/4A« gewidmet. Im Grun-
de genommen behandelt
dieses Buch nur vier Pro-
gramme. Diese werden je-
doch ausfiihrlich beschrie-
ben. Zahlreiche FluBRdia-
gramme, Variablenlisten
und einfithrende Theorie ge-
hen jedem der Programme
voraus. Behandelt werden
die Klangsynthese, sowie die
Ein- und Ausgabe von Melo-
dien. Alle Programme sind
in Basic gehalten, so daB sie
fiir jeden TI-Besitzer ver-
wendbar sind.

Das Buch sTextverarbei-
tung mit Programmen fiir TI
99/4A und VC 20« versteht
sich als Grundlagenlektiire
zum Thema eigene Textver-
arbeitung. Ausfithrlich wird
die Stringmanipulation und
die Verwendung der Druck-
steuerzeichen erlautert.
Zahlreiche kurze Beispiel-
programme zu jedem Unter-
punkt veranschaulichen, wie
das Gelernte praktisch ein-
gesetzt wird, Dabei wird im-
mer auf die Unterschiede
zwischen den beiden ver-
wendeten Computern einge-
gangen. Den AbschluB bil-
det ein fertiges Textverar-
beitungsprogramm fiir den
TI 99/4A.

(Wolfgang Czerny/wb)

R Heigenmoser, »Programme fur den TI
99/4As,  Hofacker Verlag, ISBN
3-B8963-148-5, 49 Mark

Eugen Gehrer, sMusik mit dem T1-98/4A«,
Vieweg Verlag, ISBN 3-528-04277-X, 48
Mark

Amim und Ingeborg Télke, Mextverarbei-
tunge, Vieweg Verlag, ISBN 3-528-04276-1,
36 Mark

Rundum informativ

Der Einstieg in die Welt
des Computers ist schwer
genug. Peter Rodwell gehort
mit seinem Buch sHome
Computer klipp und klare zu
den Autoren, die wirklich
umfassend und verstiandlich
zu informieren verstehen.
Vielleicht liegt es an seinem
fundierten Wissen. Wenn
dann ein Verlag noch eine
durchgehend gute Illustra-
tion spendiert ist ein empfeh-
lenswertes Buch entstanden!
Zwar ware mancher Schnér-
kel besser unterblieben;
Hauptsache ist aber, daB die
Grafiken und Bilder den
Konsum'des doch sehr an-
strengenden Stoffs erleich-
tern. Der knapp gehaltene
Text tut sein iibriges und laBt
kein Thema aus, egal ob Ab-
straktes wie Hexadezimal-
Arithmetik wund Logik,
Grundlegendes wie Pro-

grammieren in Basic, inter-
essantes Nebensachliches
wie Grafiktablett oder Prak-
tisches wie Textverarbei-
tung. Alles wird beschrie-
ben. Uber 200 spannende
Seiten, die umfassend infor-
mieren, fiir 29,80 Mark — das
ist wirklich ein Lob wert.
(g)

Pater Rodwell, sHome Computer klipp und
klare, Otto Maier Verlag, Ravensburg, ISBN
34T342625-3, Preis 29,80 Mark

Hardware-Basteln
leicht gemacht

Auch ein Computerfreak
kann manchmal in die Lage
kommen, zum Schraubenzie-
her und Létkolben greifen zu
miissen. Einer der bekannte-
sten Autoren filr Elektronik-
Basteleien ist Dieter Niihr-
mann, geschitzt wegen sel-
nes lockeren Tons, auch in
trockenen Fragen und sel-

ﬁ

nen Tips aus der Trickkiste.
Besonders die Stoffauswahl
seiner Biicher trifft den Be-
darf der Hobby-Elektroniker
immer sehr genau. Auch
sdas kleine Werkbuch Elek-
tronike ist eine echte Fund-
grube. Entstanden als »Hob-
bysVersion des »groBen
Werkbuchss, das fiir profes-
sionelle Anwendung eine
Art Standardwerk ist, enthalt
der neue Band praktisch alle
Daten, Formeln, Grund-
schaltungen und Praxistips,
die sich ein Bastler wiin-
schen kann. Etwasknapp ge-
raten ist lediglich das Sach-
wortverzeichnis. Fir den
normalen Hobby-Bastler ist
das 435 seitige Buch ein
handliches und umfassen-
des Nachschlagewerk, das
allerdings mit 48 Mark etwas
teuer ist. (1)
Ing. Dieter Nohrmann, «Das klaine Werk-

buch  Elekironiks,  Franzis, ISEN
3TT23-TITI-X, Preis 48 Mark

Die ersten Biicher fiir die
Laser-Gomputer

Fiir alle, die mit dem Hand-
buch der Laser-Computer
nicht zufrieden sind, ist der
erste Band der Reihe sLaser
Home-Computer« gedacht.
Von der Tastaturbelegung
bis hin zu den Strukturen ein-
facher Basic-Befehle reicht
das Spektrum. Als hilfreich
besonders filr Anfédnger er-
weisen sich die Kapitel iiber
die Befehle »FOR ... NEXT ...«
und »IF ... THEN ...«

DasBuchistin einer gutles-
baren Sprache geschrieben.
Die Themen beschranken
sich jedoch auf Informatio-
nen fiir Anfénger. Fiir diese
Zielgruppe ist dieser erste
Band der neuen Reihe her-
vorragend geeignet.

Der zweite Band wendet
sich an die Laser-Besitzer,
die ihren Computer schon
beherrschen. Viele PEEKs
und POKEs sprengen den

Rahmen des normalen Basic.
Von Zahlen mit doppelter Ge-
nauigkeit bis zur Reaktivie-
rung von mit sNEWe« gelosch-
ten Programmen reichen die
Tips. Auch fiir den Freund
der maschinennahen Pro-
grammierung ist dieses Buch
eine Fundgrube.

Jeder der mit seinem Com-
puter selbst programmiert,
und sich dabei nicht nur auf
simple Programme be-
schrinkt, kann nur hoffen,
daB die Reihe bald fortge-
setzt wird. Von einem Fach-
mann fiir Laser-Computer
geschrieben, stellt sie die
einzige Hilfe fiir Besitzer der
Computer von Sanyo Video
dar. (hg)
sMein Lasar Home-Computer, Tips und
Tricks fir Einsteigers, Sanyo Video Vertrieb
Hamburg, 24,90 Mark
Wollgang ~ Radeloff,

Computer, Software-Systern Handbuch lr,
Sanyo Video Vertrieb Hamburg, 38 Mark

sLaser Home-

Microdrive ohne
Sprachbarriere

Jetzt gibt es auch ein
Microdrive-Handbuch in
deutscher Sprache. Jedoch
ist das nicht der einzige posi-
tive Punkt des Werkes
sMikrodrive-Handbuch fiir
den ZX Spectrume von Jo-
chen Merz. Der Autor geht
auf alle Anwendungen des
Interface 1, also auf das Mi-
crodrive ein, auf den Aufbau
von Netzwerken, die RS232—
Schnittstelle, die neue Spei-
cherbelegung und die zu-
sitzlichen Befehle. Die Er-
klarungen umfassen nicht
nur das »wie« sondern er-
freulicher Weise auch das
*Waruins,

In der zweiten Hilfte des
Handbuchs wird ein erwei-
tertes Basic in Form eines Li-
stings, einer Beschreibung
und der Maschinencode-
Erkldrung vorgestellt. Wem
das Abtippen zu viel ist, dem
kann geholfen werden: es
gibt das Buch auch mit
Software-Kassette (filr 10
Mark mehi). (mk)
Jochen Merz, sMikrodrive-Handbuch fir

den ZX Spectrums, Profisoft, ISBN
3-923985-04-5, 20 Mark.
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Lernspiele

»Puzzles sind Bilderlegespiele aus Holz, Kar-
ton oder Kunststoff«. So schrieb es der Ar-
beitsausschu® »Gutes Spielzeug« vor etwa

zehn Jahren in seinem Handbuch. Fiir das
Computerzeitalter ist das eine lange Zeit.
Denn warum miissen Puzzles unbedingt
zum Anfassen sein? Erweitern wir also die
Definition: Puzzles sind auch elektronische

Legespiele.

Puzzle-Spiel als Diskette, gleich

mit vier Motiven zur Auswahl: ei-
ner Landschaft, emmem Schiff, einem
Zug und mit einem Weltraumbild. In
einem bunten, aber stummen Vor-
spann liest der Spieler die Spielre-
geln. Beim ersten Schwierigkeits-
grad gibt es vier Teilbilder, die mit
Buchstaben gekennzeichnet sind,
Sie sind auf der Tastatur so einzutip-
pen, daB sich das Bild wieder zué
sammensetzt, Bel Erfolg ertént eing
Melodie. Danat:h gwird, eingeblens
det, nach wievielen Sekiinden und
Ziigen der Spieler das%el erreich-
te. Das Spiellwird nicht 8o schnell
langweilig, denn WEI weitere

F lirden Commodore 64 gibtesein

Schwierigkeitsgrade kénnen ge-
wahlt werden, wobei das Puzzle aus
6, 9, 16 beziehungsweise 24 Teilen
besteht.

Ganz ahnlich das Spiel wWerschie-
befaxen« Auch hier fallt ein gezeig-
tes Bild auseinander, das wieder zu

118 s,

einem GCanzen zusammengefiigt
werden soll. Allerdings erscheint
statt eines Bildteils eine schwarze
Fldche, in die man nun so lange Bild-
teile hineinschieben muB, bisdasur-
spriingliche Bild wieder erscheint.
Auch hier wird die Geduld des Spie-
lers musikalisch belohnt. Zum Ver-
schieben der einzelnen 'Iélle sind

emgesem sondern es sind Zeichen
fﬁz:nheﬁ. unﬁam rechts und links vor-

schen ﬁm{ Schw1er1gke1tso:raden
unﬁ den gi;emhen vier klaren, bun-

en wie bei »Puzzelei-
ent In der Definition desiArbeits
auwchum

- '}\_

heifit es: sGenaues Beobachten und
Geduld fiihren zum Ziel. Die Kinder
entdecken aber auch, daB planvol-
les Vorgehen méglich und niitzlich
ist. Schwierigkeitsgrad fiir Kinder
etwa ab zwel Jahren — bis zu geiib-
ten Erwachsenen.«

:Gutes Spieiaeugr

as Weltraumbilg e

vefschi‘*bﬂfaxemr




Lernspiele

Beide Computer-Puzzle-Spiele
werden fiir Kinder ab vier Jahren
empfohlen. Nachdem wir Erwach-
senen beim Ausprobieren der Spie-
le allergrofte Schwierigkeiten hat-
ten (vor allem

kémmlichen Puzzles an. Ein einfa-
ches, bei dem es nur darum geht,
Formen einzulegen, aber auch sol-
che, die durch willkiirliche Schnitie
in verschiedene Teile (46 Stiick) zer-
fallen. Die Geschicklichkeit der Kin-
der, ihre Ausdauer und Freude an
den Spielen, waren iiberraschend
groB. Nach einer Pause liefen alle
Kinder — begeistert von meinem
Vorhaben — mit, um nun Compu-
ter-Puzzle zu spielen. Aber schon
bei dem langen Vorspann, der ohne
jegliche Musik ablduft, sprang ein
vierjdhriger Junge ab.

Hier fehlt eine schriftliche Spiel-
anleitung, die unbedingt jeder Dis-
kette beiliegen sollte, so wie diese
auch bei Gesellschaftsspielen iib-
lich ist. Beim ersten Spiel entschied
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sich Sandra, die sechsjahrige, fiir
Motiv 2, das Schiff. Ich zeigte ihr die
Buchstaben A B C Daufdeneinzel-
it Sandra sie auf
st suchen konnte.
einfach. Zum el-
hstaben auf den
schlecht hervor-
nicht auf den er-

traten Verstéandigungsprobleme
auf. Sandra, gerade voller Erwar-
tung und Spannung vor ihrem ersten
Schultag, kennt, wie die meisten vier
bis fiinfiahrigen Kinder, das ABC
noch nicht. Wenn ich also sagte »su-
che mal das A« oder werschiebe
doch mal B mit C« fragtésie zuriick
»meinst du dieses hiers? Es ist fiir

Kinder dieses Alters kein Problem
Formen und Zeichen zu erkennen
und auch wiederzugeben, aber es
miissen solche sein, die sie kennen
und somit benennen kénnen. San-
dra schaffte die Zusammensetzung
des Bildes nicht, es machte ihr kei-
nen Spaf, ein Puzzle aus nur vier Tei-
len, nicht allein zusammensetzen zu
kénnen. Sie wurde mifmutig und
lieB sich schlieBlich vom Toben der

anderen, jingeren Kinder mitrei-
RBen, die langst das Interesse am
Bildschirm verloren hatten. Wenn
das Spiel also fiir vier, fiinf- und
sechsjahrige zu schwer war, welche
Altersstufe wiirde sich dann fiir die
Puzzeleien begeistern? Mit meinem
zehnjahrigen Freund Gregor hatte
ich Gliick. Er kennt natiirlich das Al-
phabet, fand die Buchstaben auf der
Tastatur alleine und setzte Schwie-
rigkeitsgrad 1 im Nu zusammen. Er

rahlte bei der musikalischen Be-
lohnung wie Sportler beider Sieger-
ehrung. Auch Schwierigkeitsgrad 2,
3 und 4 schaffte er, den fiinften dann
allerdings nicht mehr. Er war den-
noch motiviert, weiter zu spielen, al-
so legten wir die Diskette von »Ver-
schiebefaxen« ein. Die Zeichen fiir
oben, unten, rechts und links hat er
sich auf ein Blatt geschrieben und
gleich angefangen die schwarze
Fliche durch farbige Bildteile zu
verdrangen. »Geht die iiberhaupt
ganz wege und »huch, das ist aber
schwers, »das schaffe ich nie« waren
seine Kommentare. SchlieBlich ge-
lang es uns gemeinsam, was Gregor
natiirlich nicht motivierte, ein ande-
res Bid oder einen weiteren
Schwierigkeitsgrad  auszuprobie-
TEN.

Die Idee beider Spiele (sie wer-
den fiir jeweils 39 Mark angeboten)
ist weder neu noch schlecht, aber
als Computerspiel in der angebote-
nen Form noch etwas unfertig. Mit
mehr Musik, deutlicheren Buchsta-
ben bemehunmmm EBIGhen vor

erfolgreich und auch fiir kleinere
Kinder sinnvoll sein. Der Arbeits-
ausschuB Gutes Spielzeug zeichnet
besonders Wertvolles fiir das Kin-
derzimmer mit »Spiel Gute aus. —
Warum nicht auch einmal ein Com-
puterspiel?

(Sibylle Giuffredi/wg)
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Das neueste Werk fiir den 48 KByte-Spectrum
ist in England bereits zwei Wochen nach Erscheinen
auf dem Platz 1 aller Hitparaden.

i Weil es sehr komplex zu spielen ist, werden in
diesem Test auch gleich Spielhilfen gegeben.

felsige Lichtungen, jahe Hohlwe-

ge und schattige Senken ... kein
Halt, kein Tritt, schliddernd, tau-
melnd, dunkler und dunkler ...«, so
lyrisch beginnt die Spielanleitung
zum »Sabelwolf« von Englands fein-
ster Adresse fiir Arcadespiele. Der
Hersteller kommt aus der harten
Spielhallen-Branche, und erwar-
tungsgemaB professionell ist das et-
wa 45 Mark teure Spiel: Nach einer
blitzsauberen Titelgrafik empfangt
einen ein opulentes Joystick-Menii
mit Zwei-Spieler-Option und eine
»Ruhmeshalle« (in die man anfangs
schwer hineinkommt), begleitet von
Johann Sebastian Bachs Priludium
in C-Dur, besser bekannt als »Ave
Maria«. Und dann?

»Sabre Wulf« ist ein »grafisches
Arcade-Abenteuer«. Man mand-
vriert ein Comicméannchen mit Tro-
penhelm durch ein Riesenlabyrinth,
256 Bildschirme groB und alle mit
der wonnigsten Grafik ausge-
schmiickt, die ich je auf einem Spec-
trum gesehen habe. Kaum zu fassen,
was in 48 KByte alles unterzubrin-
gen ist. Die Tastaturbelegung aller-
dings ist einigermaBen idiotisch, so
daB nur Joystickpiloten eine faire
Chance haben. Der Weg zum Ziel,
dem Eingang eines Tempels (was
sonst?), fithrt einen fast durch die
komplette Geographie, Das wére ja
noch einfach, aber ....

Im Urwald wimmelt es von Taran-
teln, Gorillas, Schlangen und vielen
anderen in diesem Spiel stets todli-
chen Tieren. Mit der Feuertaste be-
ginnt der Bildschirmheld héchst put-
zig den Sabel zu schwingen. Die
Feinde zerplatzen mit Getose. Nas-
homer und Nilpferde kann man we-
nigstens verjagen, gegen Eingebo-
rene und melodisch sirrende Irr-
lichter hilft nur die Flucht. Oder man

Ich stiirzte tiefer und tiefer, durch

DIE NEUESTE SOFTWARE :
64 KiloByte LUTHERISCHE
THEOLOGIE FUR UNSER
PREDIGT- PROGRAMM.

£S5 IST PADAGOGISCH
SOGAR WERTVOLL:
{ [Ny DIE ENGEL GE-
WINNEN IMMER

deen: Aus griilnen Knospen wach-
sen sie hokuspokus auf dem Weg.

Gelbe machen krank (eine willkom- ‘
mene Pause im Kampfalltag), weiBe

gesund, rote gegen die Angreifer

immun, blaue verleihen einem zu-

sdtzlich doppelte Geschwindigkeit,
und violette drehen die Cursorfunk-
tionen um (welch garstiger Einfall).
Der Held wird dabei entsprechend
eingefdarbt — ohne Farbfernseher
schaut man beim Sabelwolf alt aus.

4¥ﬁzﬁiuuldgg'z¥f. s p . 5

AuBerdem sammelt man Punkte
durch das Aufpicken von Golddu-
blonen, Schatztruhen und was sonst

noch in einem feschen Hollywood-
Dschungel so herumzuliegen pflegt.

ken. Das ist bitter notg,
fiinf vom Spielbeginn sind
gehaucht: Gegen Feinde, die vo

e 1|
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THEOLOGISCHES FORSCHUNGSZENTRUM
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oben oderunten kommen, ist das S&-
2 belmannchen machtlos. Gevatter

v\d"{;ﬁv Wolf, der Namenspatron des gan-
w2  zen, begegnet einem reichlich spat
0:&‘5‘“‘&" am unteren Spielfeldrand — und
meist kostet das Rendezvous ein

weiteres Leben. C'est la vie.

Aha, wird der gewiefte Spectrum-
Kenner hier allmahlich sagen, ir-
gendwie ist das ganze ein Neuauf-
guB wvon sAtic Atace. In der Tat
kommt einem die Grundidee satt-
sam bekannt vor. Aber: Das Spiel-
feld ist gréBer, die Crafik noch
prichtiger und die Adventure-Linie
deutlicher (nach zehn Minuten
Dschungelkampf hat man gerade
»Adventure completed: 12%s«). Da-
mit nicht genug. In der (inhaltlich
ziemlich armseligen) Anleitung wird
man in Reimform dariiber aufge-
klart, daR man vier Teile eines Amu-
letts zu finden hat. Erst am fiinften
Spielabend hatte ich das erste ge-
funden! Freie Ubersetzung der eng-
lischen Spielanleitung:

Dein Pfad ist lang, betritt ihn sacht
Und nimm Dich vor dem Wolfin Acht
Gefahr umgibt Dich iiberall

So geh aus dem versunknen Wall
Ein Amulett zu suchen sei Dein Wille
Cevierteilt wards und ruht in Stille
Passier den Hiiter voll HaB davor
Gewinn den Eintritt in das Tor

Die verlormnen Teile hdufe an

Denn chne Zauber kommt keiner
hier an

Wer es bis zum Tempeleingang
geschafft hat, muB erleben, wie ein
kopfwackelnder Olgotze einen zum
Weitersuchen hinauswirft. Und of-
fenbar liegen die vier Teile bei je-
dem Spielbeginn woanders. Frust
1a® nach! Ubrigens: Wer vor dem
Tempeleingang stirbt, hat gerade
erst 45 Prozent des Abenteuers voll-
endet. Ich werde den Verdacht
nicht los, daB es im Inneren des
Schiosses frei nach Indiana Jones
mit einem zweiten Labyrinth weiter-
geht. Wer weif?

Fazit: Das schénste Actionspiel,
das ich derzeit kenne. Nichts fiir
echte Abenteuerfreaks, fiir reak-
tionsschnelle Spiirnasen aber eine
mehrwochige Riesengaudi. Vergli- §
chen mit den galaktischen SchieB-
ihn-ab-Spielen ist die Handlung ge-
rade noch ertraglich aggressiv —al-
lerdings alles andere als tierlieb.
Der englische Verkaufer brachte es
auf die knappste Formel: sFrustra-
ting fune.

(Werner Kiistenmacher/wg)

Alle Karikaturen aus » Ach Du lieber Himmels von W. Kisten-
macher, ClaudiusVerlag

Kennzeichen:
Gomputer, Kirche
und Gartoons

astor W. Kiistenmacher, Experte
P fiir elekironische Medien beim

»Bodenpersonal GCottese ver-
bliifft durch sein unkonventionelles
Wirken. Er scheut sich nicht, seine
Begeisterung fiir Computer offen zu
zeigen.

Wemer Kiistenmacher, 31 Jahre
alt, Miinchner und Vater eines 13
Monate alten Sproflings, iibt das
Amt eines evangelischen Pfarrers
aus. Innerhalb seiner Kirche ist er
fiir Kabelfernsehen und Bildschirm-
text zustindig. Seine ersten Erfah-
rungen mit der EDV liegen daher
schon einige Zeit zuriick. Von den
Computern abschrecken konnte ihn
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der berufliche Kontakt nicht. »Zur
Entspannung von Btx und dem
eingebauten GrofRcomputer-Frust
schaffte ich mir einen PC-1500 an,
um wenigstens Basic zu lernens, ver-
riet er uns.

Am meisten Verbliiffung unter
Verwandten, Bekannten und Amts-
briildern rief sein Horoskop-Pro-
gramm hervor. sFast schade, daf ich
nicht an Astrologie glaube«, meint
Werner Kiistenmacher. »Dann sah

Um im Dschungel von nSabre Wulf«
iiberhaupt eine Chance zu haben, muR
man sich einen Plan machen. Werner
Kiistenmachers Plan sieht so aus.

ich eines Tages 'Jericho Road’, ein
biblisches Adventure eines engli-
schen Kollegen, der im Kindergot-
tesdienst schon Computer einsetzte,
Sofort muBte der Spectrum her.« Sei-
ne Begeisterung beschrankt sich al-
lerdings mehr auf die Programme.
»Es iliberrascht mich stindig aufs

8. Neue, was fiir groRartige und preis-

werte Software fiir so windige Hard-
ware herauskommt.«

Auch sonst mangelt es ihm nicht
an krtischem Humor gegeniiber
Computern. Das beweisen die von
thm stammenden humorvollen Bii-
cher mit Karikaturen zu den Themen
Kirche, Computer und Mitmensch.
Mitunter finden sich da recht gepfef-
ferte Satiren. Humor ist, wenn man's
trotzdem macht. (g)

Ausgabe 11/November 1984




Bewachen Sie die Nordseekiiste mit dem

o er als Jet-Pilot mit semem
: WSpectIum schon unzahlige
$ Male in die Luft gegangen ist

B — seies mit dem Flugsimulator oder

d auch aus Verzweiflung iiber Abstiir-
ze — kann nun mit »Hunter Killer« in
die tiefe See tauchen, als Komman-
dant eines englischen U-Bootes, das
feindliche U-Boote aufspiirt und tor-
pedieren soll.

Von den 44 Mann Besatzung (laut
Anleitung), die unter dem Befehl ih-
res Kapitéans die Nordseekiisten von
Helgoland und Danemark wahrend
des zweiten Weltkrieges kontrollie-
ren, ist auf dem Bildschirm nichts zu
sehen. Dafiir aber eine ansprechen-
de Grafik vom Kontrollraum (mit aus-
fahrbarem Sehrohr und vielen wich-
tigen Instrumenten), dem Karten-
raum mit Kompal und diversen An-
zeigen, einer Seekarte sowie der
Ausblick durch das Periskop auf die
Wasseroberflache der Nordsee.

Wer nun glaubt, dieses Unterwas-

Ol ccr-Abenteuer sei leicht zu bewalt-

gen, sieht sich getauscht. Ganze 18

#. Funktionstasten miissen beherrscht

werden, Wahrend des gesamien
Spiels mit fiinf verschiedenen Bil-
i dern sind insgesamt 21 Instrumente
B und Anzeigen, sowie akustische

2 Wamsignale zu beachten. Wenn-
¥ gleich der eigentliche Inhalt des

Spiels nach altbewahrtem Kriegs-
muster leider nichis Neues ist, istes
faszinierend und auch schwierig, al-
% le Funktionen des U-Beots in den

: s Gnff zu bekommen. Zam Glick ste-

hen vier Schwierigkeitsgrade zur
Verfiigung. Im ersten Bild nimmt der
Kommandant die Positionsbestim-
mung mit einem Sextanten vor. Ste-
hen die Sterne »giinstigs, wird der
Kurs und Geschwindigkeit festge-
leg‘c Auf Wunsch gibt der Computer

zum Einiiben auch eine giinstige Po-
sumn vor. Somit ist man in unmittel-
barer Nahe des Feindes zunachst
von groferen Steuer- und Tauchma-
névern befreit und kann sich in Ruhe

auf den »goldenen Schuf« (mit dem:
Torpedo) vorbereiten. Jeweils 14
Torpedos stehen pro Spiel zur Verfii-

3 »Hunter Killer« fiir den 48 KByte-Spectrum

gung — wenn man nicht schon zwi-
schenzeitlich fiir immer zu den Fi-
schen geschickt wird.

Vor den Kiisten liegen Minen, die
man dringlichst meiden sollte und
femdliche Flugzeuge machen e
nem das Leben schwer. Tauchma-
néver werden — nach echitem Vor-
bild — durch Fluten oder Abpum-
pen der Ballastitanks erreicht. Auch
ein U-Boot hat Seiten- und Hohenru-

der, die zu betitigen sind. Keines-

falls darf der Kommandant verges-
sen, unter Wasser von Diesel- auf
Elektromotor umzuschalten, denn
Sauerstoff ist knapp. Andererseits
sind die Batterien fiir den E-Moior
schnell leer.

Alle Funktionen werden auf In-
strumenten angezeigt oder aku-
stisch signalisiert. Ist die Gefahr ge-
bannt, erfolgt der nachste Anagriffs-
versuch Um das U-Boot iIn den Griff
zu bekommen, bedarf es sicher eini-

sténdig im Blickfeld zu haben. Fiir g
alle Computerfreunde, die taktische
und zu Entscheidung zwingende
Spiele den Weltraumspielen vorzie- |

hen, ist sHunter Killers eine kurzwel-
lige Beschaftigung fiir viele Stunden.

Doch dieses erschien dem Pro-
grammierer noch nicht genug des
Guten. So versah er die Kassette
noch mit einem besonderen »Bon-

{

bons. Im Anschluf an das Solo-Spiel |

erscheint ein erweltertes Programm

fiir zwei U-Boot-Kommandanten. Bei |

diesem Duell auf hoher See bengtigt
jeder Spieler einen eigenen:

trum mit Interface 1 sowie emn

nes Fernsehgerdt Beide GCerate
sollten mitder Ruckseﬂememandﬁ;
aufgmtelit werden.

ge Stunden an Ubung. Esist zweck- | "

maBig, die Beachreibung der Ta-
stenfunktionen in der 1

phase
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Die erste Steigung ist erreicht, aber Ge-

eder begibt sich einmal auf eine
Bergwanderung — es mup nicht
gleich das Matterhorn sein —
und so macht sich auch unser
Abenteurer auf den Weg, diesen
beriihmt-beriichtigten Berg zu be-
zwingen. Auf dem noch flachen An-
marschweg zum FuB des Berges er-
lebt er aber gleich eine unangeneh-
me Uberraschung, er wird namlich
von urweltlichen Riesenvégeln an-
gegriffen, die in Drachenmanier
Feuer spucken. Dem Himmel sei
Dank, dab es in diesem Geldnde ei-
nige seltsam geformte Bdume und
Felsformationen gibt, die sich her-
vorragend als Deckung eignen. Er-
reicht man diese rechtzeitig, kommt
man ohne groBe Mithe in die zweite
Stufe, Selbst dann, wenn man von
den herumliegenden Speeren keil-
nen Gebrauch macht lohnt sich das
Einsammeln der Speere allein we-
gen der Punkte,
Die zweite Stufe unterscheidet
sich von der ersten nur dadurch,
daf man jetzt durch leicht schriges

124 sz,

Geldnde wandert, In der dritten Stu-

zu steilen Hang, an dem pausenlos
Gerdllbrocken zu Tal donnern. Man
muB geschickt tber diese Fels-
brocken hinwegspringen oder sich
darunter ducken. Ubersteht man
diesen Steinschlag, geht es auf

|
|
I
|
fe findet man sich auf einem nichtall- |
]
|
|
|

Unser mutiger Held befindet sich auf
dem Anmarsch zum Matterhorn.
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Schatzjagd, wobei man sich an | i
gtzicken hc;fchhdangﬁ{m muf3 undsdie | Neues vom Solar

ort angreifenden Monster mit Stei- =

nen bekdmpft. Wehe dem, der vor- ' SVStem' |l'l HGYI'USS“

her keine eingesammelt hat,

| . -
sMatterhorn« bringt insbesondere | Wll'd Zwar wneder mal

in der ersten und zweiten Spielstufe
3D-Effekte ins Spiel, die nicht nur | geba"ert' aber Tempo

optischen Charakter haben. Die Be- |
wegungsarten links-rechts, rauf- |

und tolle Musik machen

an manchen Stellen moéglich. Die

Grafik ist hervonagend gelungen | Commodore 64, Atari
l r

und auch die Toneffekte konnen

sich héren lassen. Mit den zusétzli-  und Adam zum

chen Funktionen hapert es aber
ganz gewaltig: Es gibt weder eine |
Pause, noch kann man den Schwie- |

rasanten Vergniigen.
rigkeitsgrad, beziehungsweise die _

——— e ——— —— ——— "
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SchieRspiele

Arger und Action
auf dem Weg zur Erde:
nGyrusss.

sich »Gyruss« bei Insidern be-
reits einen Namen gemacht.
Nun gibt es den Arkadehit auch in
einer gelungenen Umsetzung fir
den Heimcomputer.
Der Spielablauf ist nicht iiberm&-

A ls Renner in den Spielhallen hat

Ausgabe 11/November 1984

schen eine ganze Reihe. Ein Spiel, bei
dem man auch hin und wieder einen
Speer schleudert oder von urweltlichen
Kreaturen »nabgeschossen« wird, in dem es
aber sonst vergleichsweise friedlich zugeht,
ist nMatterhorn« fiir
Atari-Computer.

mit 3D-Effekten gibt es inzwi-

Spielstufe vorwahlen. Auch die bei-
liegende Spielregel — ohne die man
aber ohne weiteres zurechtkommt
— 18Rt einiges zu wiinschen iibrig.
Es stellt sich tibrigens die Frage, auf

Rig kompliziert. Vom Rande des Son-
nensystems aus tastet sich der Spie-
ler in Richtung Erde vor. Doch schon
vor Neptun gibt es Arger in Form el-
ner bunt gemischten und ausge-
sprochen feindlichen Raumflotte.

Rasant greifen die galaktischen

e e e S s

welchem sMatterhorme man sich be-
findet, wenn man Steinformationen a
la »Stonehenges sieht und in der
Spielregel liest »..., wenn Sie die H6-
he von 5, 15 und 30 kin erreichen ...«
Doch schlieBlich handelt es sich um
ein Spiel. Mit 129 Mark ist dieses
Steckmodul sicher zu teuer bezanlt.
Sollten Sie es aber irgendwo billiger
sehen, so kann man schon eher den
Kauf empfehlen.

(Josef Weigand/wg)

Griesgrame an, und es wird von al-
len Seiten fleiBig geschossen.

Nach jedem »Warp«Sprung
kommt — wie es sich gehdrt — die
nichste Flotte angebraust, die unse-
rem Raumschiff noch mehr zusetzt.
Wenn man nach zwel Runden noch
nicht alle fiinf Schiffe verloren hat,
erreicht man den Planeten Neptun,
wo man nun in einer Bonusrunde
noch Punkte zulegen kann, bevor es
dann Richtung Uranus weiter geht.

So weit nicht viel Neues — doch
bei »Gyrusse gibt es auch einige
»Aha«Effekte. Fiir Tempound Action
ist reichlich gesorgt. Reizvoll istauch
die ungewohnliche Steuerung: Das
Raumschiff wird stdndigim Kreis ge-
dreht, Quasi-3D-Effekt inbegriffen.
Und fiir ein Weltraumspiel geradezu
sensationell gut ist der Sound, der
von klassischen Harmonien bis zum
knackigen Disco-Beat reicht. »Gy-
russ« ist seit sZaxxone« das erste Welt-
raumspiel, das neue Akzente setzt.
Wer rasante Actionprogramme
mag, wird so leicht nicht vom Joy-
stick loskommen.

(Heinrich Llenhardt)




gor zwel Jahren erhielt Holly-
woods fithrende Traumfabrik
Lucasfilm, die hier vor allem
durch die »Star WarseTrilogie be-
kannt wurde, den Auftrag, eine Rei-

Atari-Heimcomputer zu entwickeln.
Dabex sollten allerdings keine be-
reits bekannten Filmhandlungen
umgesetzt, sondemn vollkommen
neuartige Konzepte realisiert wer-
den. Damit wollte man demonstrie-
Ten, Wozu ein Henncomputer bei op-

-mlua- und »Ballblazer« — die ersten
beiden Spiele des Unternehmens,
die heuer in den USA vorgestellt
wurden — bei den Grafik- und Ton-

he von Videospielen exclusiv fiir die

o

Bei »Rescue on Fractalus« steuert
der Spieler eine Raumfahre, die ab-
gestiirzte Piloten vom feindlichen
Planeten »Fractalus« retten soll. Das
Spiel beginnt mit dem Start vom Mut-
terschiff, aus dem man, ebenso wie
in den »Star Wars«-Filmen, durch ei-
nen Besclﬂeumgungskanal heraus-
katapultiert wird. Nachdem das
Raumschiff Nebelschichten der At-

e Vvon stalus pmert
hat bietet sich dem Spieler ein

phantastisches Panorama, das den

Vergleich mit den besten Flugsimu-
latoren nichtzu scheuen braucht, Sie

&’M%%s

T 2ol

befinden sich inmitten einer wild
zerkliifteten Felslandschaft mit tie-
fen Schluchten und steil aufragen-
den Bergspitzen — einer Umge-

bung, die héchste Anforderungen

an das fliegerische Geschick des

Spielers stellt. Ein kitnstlicher Hori-
zont sowie weitere Spezialinstru-
mente im
Piloten laufend iber die aktuelle
Fluglage, den seitlichen Abstand
zur nachsten Felswand sowie die
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momentane Hohe iiber Grund. Je-
der Flugfehler, derzu einem Boden-
kontakt fithrt, kostet einen Teil der
Energiereserven der Raumféhre. Ist
der gesamte Energievorrat aufge-
braucht, so bricht der Schutzschild
zusammen, das Schiff explodiert
und das Spiel endet.

Der Blick aus dem Cockpit 148t
schnell erkennen, daB dies nichtdie
einzige Gefahrist, die eszu meistern
gilt. So greifen feindliche Flugobjek-
te an, und auf vielen Bergspitzen
sind Lasergeschitze installiert. Sie
sind besonders tiickisch, weil sie
sich auf das Raumschiff einschie-
Ben. Da ihre Trefier ebenfalls das
Schutzschild schwichen, empfiehlt
es sich, die Angreifer moglichst
schnell mit der Bordkanone auszu-
schalten.

»Rescue on Fractalus« —
eine Rettungsaktion im
Weltraum

Das Hauptziel der Mission besteht
jedoch darin, abgestiirzte Pilotenka-
meraden aus den Schluchten des
Planeten zu retten. Sobald man ge-
niigend nahe an ein Wrack heran-
geflogen ist, kann man mit Hilfe ei-
ner Automatik landen. Nach dem
Abschalten der Triebwerke verlaft
der abgestiirzte Pilot sein Wrack
und 14uft im Sprint auf die Raumiah-
re zu. Bevor man jetzt die Luftschleu-
se tffnet, giltes zu priifen, ob sichda
wirklich em gestrandeter Kamerad
nahert oder etwa ein als Pilot ver-
kleideter Bewohner des Planeten,
dem schon unser Kollege zuvor zum
Opfer fiel. Die Piloten geben sich
durch ein Klopfzeichen gegen die
AuBenwand des Raumschiffes zu er-
kennen, wohingegen die furchterre-
genden AuBerirdischen versuchen,
mit mehreren gewaltigen Faust

Ausgabe |1/November 1984

schidgen die Frontscheibe zu zer-
triimmermn. Hier kommt esdaraufan,
die Situation blitzschnell zu analysie-
ren und gegebenenfalls den Geg-
ner durch Ziinden der Triebwerke
zu srostene. Hat man schlieflich alle
Piloten gerettet, kann man zum Mut-
terschiff zuriickkehren. Von dort aus
geht das Spiel in die nachste von ins-
gesamt 99 Runden, die den Spieler
mit standig neuen Schwierigkeiten
wie beispielsweise Nachtfligen
oder besonders angriffslustigen
»Fractalanems konfrontieren.
Ebenfalls in ferner Zukunft, aber
thematisch in einem ganz anderen

Bereich ist sBallblazers, das zweite

Spiel von Lucasfilm, angesiedeit.
Hier erhilt man, wie die Spielbe-
schreibung reiferisch verkiindet,
die Gelegenheit, an der grdften
Meisterschaft aller Zeiten teilzuneh-
men. Gespielt wird ein fuBballahnli-
ches Spiel, bei dem sich allerdings
nur zwei Kontrahenten gegeniiber-
stehen. Sie steuemn jewells ein €x-
trem wendiges Spezialgefahrt, das
sogenannte »Rotofoils, iiber eine
schachbrettartig gemusterte Ebene
und versuchen einen iibergroBen
Ball in das sich sténdig bewegende
gegnerische Tor zu bringen. Hier-
bei gilt: Je groBer die Entfernung,
aus der ein erfolgreicher TorschuB
erfolgte, desto mehr Punkte erhalt
der betreffende Spieler.

»Ballblazer« — ein
futuristischer Sport

Dennoch ist dieser futuristische
Sport nicht so einfach, wie man auf
den ersten Blick vermuten mochte
Beide Gegner sehen das Spielfeld

namlich nur aus ihrer eigenen Per-
spektive. Dadurch ist man zwar ei-
nerseits sehr direkt in das Gesche-
hen mit einbezogen, andererseits
verliert man auch leicht die Uber-
sicht. AuBerdem ist die gesamte
Arena von »Ballblazer« mit diversen
Kraftfeldern durchsetzt, die jedoch

so angelegt sind, daf man mit eini-

T

ger Ubung bald ihren EinfluB aufdie
Flugbahn des Balls vorhersagen
kann. Nicht zuletzt trigt auch diese
ungewohnte physikalische Umge-
bung einiges zum Reiz des Spiels
bei.

Beide Spiele —sRescue on Fracta-
luse und sBallblazere — zeichnen
sich sowoh! durch ihr originelles
Konzept, als auch durch eine exzel-
lente, bewegte 3D-Grafik in Verbin-
dung mit ausgekliigelten Toneffek-
ten aus. Da man schon von vornher-
ein auf die Atari-Computer festge-

legt war, konnte das Entwicklungs-

team die hardwarespezifischen Be-
sonderheiten dieser Computer opti-
mal nutzen, ohne darauf Riicksicht
nehmen zu miissen, ob die fertigen
Programme spater ohne groBen
Aufwand auf andere gangige Heim-
computersysteme ibertragen wer-
den kdnnen. Betrachtet man das Er-
gebnis, so hat sich dieser unortho-
doxe Weg zweifellos gelohnt. Wann
die beiden Spiele auch in Deutsch-
land auf den Markt kommen ist noch

nicht bekannt.
(Peter Lenz/wg)
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Body-Building fiir den Atan

Das Basic der Atari-Computer gehort be-
kanntlich nicht zu den schnellsten. Das ein-
gebaute Betriebssystem ist recht trage und
wurde seit fiinf Jahren nicht mehr verandert.
Eine Zusatz-Software hilft jetzt weiter.

Atari fiir seine Computer anbie-

tet, werden zum Teil schon seit
fast fiinf Jahren unveréndert ver-
kauft. Es ist kein Geheimnis, daB das
serienmaRig in Atari-Computer ein-
gebaute Basic einige Schwéchen
aufweist. So ist es beispielsweise
nicht dazu in der Lage, die Player-
Missile-Grafik des Atari anzusteu-
ern. Daneben fehlen fiir andere
Computer selbstverstandliche Ei-
genschaften wie String-Arrays. Auch
das von Atari verkaufte Editor-
Assembler-Debugger-Modul ist in
seiner Leistungsfahigkeit doch sehr
eingeschrankt (zum Beispiel gerin-
ge Compiliergeschwindigkeit).

Doch die lange Zeit, die seit der
Einfithrung dieser Sprachen ver-
gangen ist, hat man nicht tatenlos
verstreichen lassen. Die gleichen
Programmierer, die 1978 fiir Atar
das DOS, das Basic und das Assem-
blermodul entwickelten, haben in
der Vergangenheit auf eigene Rech-
nung regelméaBig verbesserte Ver-
sionen entwickelt, So erschienen
schon 1981 eine neue Version des
Diskettenbetriebssystems, namlich
OS/A +. Es zeichnet sich vor allem
durch schnellere Befehlseingabe
durch Kommandos aus. Desweite-
ren wurde noch das Basic A+ ent-
wickelt, das um Befehle zur struktu-
rierten Programmierung und Befeh-
le fiir die Player-Missile-Grafik er-
weitert wurde sowie der neue As-
sembler EASMD.

Seitdem ist die Entwicklung nicht
stehengeblieben: Das DOS und das
Basic wurden laufend verbessert.
Auch ein neuer Assembler, MACGE5
und die Sprache C (C65) wurden
zwischenzeitlich veréffentlicht.

Aufder Seite der Hardware hates
ebenfalls Verbesserungen gege-
ben. So existieren seit fast einem
Jahr Atari-Computer mit 64 KByte
RAM, die bis heute noch nicht anna-
hernd ausgeniitzt worden sind. Da-
neben sentdeckte« man bei OSS ei-
ne spezielle Eigenschaft der Atari-
Modulschéichte: Die bisher unge-
nutzte Leitung »Cartridge Controls
(CARCTL) erméglicht es, Teile der

n ie Programmiersprachen, die
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Speicherbereiche der Programmo-
dule ein- und auszuschalten. Das
wurde gleich zweifach genutzt: Er-
stens belegen die »Super-Cartrid-
ges« von OSS nur 8 K Speicherplatz,
obwohl sie intern aus 16 K-ROM be-
stehen. Das hat man durch »Bank-
Switchinge (Umschalten) von Spel-
cherbereichen erreicht.

Zweitens konnen sich die Pro-
grammodaule selbst abschalten, so-
daR der darunterliegende Spei-
cherplatz wieder erscheint. Und da-
mit gleich zur zweiten Neuerung:
Das DOS XL ist in drei verschiede-
nen Variationen auf der Masterdis-

Saft und Kraft fur
Commodore-Basic

kette vorhanden: Die Standardver-
sion, die ungefihr den gleichen
Speicherplatz belegt, wie seine Vor-
ganger. Dazu gibt es noch zwei Va-
rianten, von denen die eine den frei-
en Speicherplatz unter dem ROM
des XL-Betriebssystems, die andere
das freie RAM unter einem OSS-
Super-Cartridge belegt.

Und welchen Nutzen zieht man
daraus? Man hat ungeféhr 5 KByte
mehr Speicherplatz fiir seine Pro-
gramme! Mit 48 KByte RAM und Ba-
sic XL stehen zum Beispiel tiber 37
KByte RAM fiir Basic-Programme zu

Verfiigung.
Bisher gibt es Basic XL und Action
als Supercartridges, wahrend

MACS5 bisher als Supercartridge
nur angekiindigt und daher vorldu-
fig lediglich auf Diskette erhaltlich
ist. Jedes Supercartridge kostet et-
wa 350 Mark. Ein Wort zur Mecha-
nik: Das Einlegen und Herausneh-
men der Cartridges erfordert einen
hohen Kraftaufwand. Es ist sicher-
lich nicht empfehlenswert, das Mo-
dul standig einzulegen oder heraus-
zunehmen. (Julian Reschke/wb)

Eine neue Befehlserweiterung fiir den Com-
modore 64 ist nTurbo Basic«. Neben Grafik-

und Sound-Befehlen gibt es auch einige Utili-
ties, die das Programmieren erleichtern.

den Commodore 64 hortaufden

schwingvollen Namen »Turbo
Rasice. Von Turbo konnte zumindest
beim Einladen allerdings noch nicht
die Rede sein, da uns nur eine
KassettenVersion vorlag. Der Pro-
gramm-Name hat auch nur schmiik-
kenden Charakter, da nichts be-
schleunigt wird, Vielmehr handelt
es sich um eine weitere Basic-
Erweiterung fiir Grafik und Sound,
sowie emnige Utilities.

Im Grafik-Bereich gibt es neben
den iiblichen Befehlen wie »LINE«
oder »CIRCLEe neun spezielle
Sprite-Befehle, die zu den Starken
dieses Programms gehoren. Mit
»MOVE« 148t sich zum Beispiel ein
Sprite miihelos iiber den Bildschirm
bewegen, wozu die Nummer des
Sprites und die Bildschirm-Koordi-
naten angegeben werden miissen.
Selbstverstandlich ist zum Andermn

n ie jiingste Basic-Erweiterung fiir

der Bildschirmfarbe keine POKEe-
rei mehr nétig, und fiir die musikali-
sche Seite sorgen vier Sound-Be-
fehle

Praktische Utilities

Eine der Starken von sTurbo Basice
sind die zahlreichen Utilities. »OLD«
erweckt ein mit *NEWk versehent-
lich geléschtes Programm beispiels-
weise wieder zum Leben. Auch»RE-
NUM« zum Durchnumerieren von
Programmzeilen steht zur Verfi-
gung.

sTurbo Basic« bringt keine weltbe-
wegenden Neuheiten, besticht aber
durch ein sehr ausgewogenes Be-
fehlskontingent. Der Preis fiir die
Kassette betragt stolze 135 Mark. Ei-
ne Diskettenversion liegt bis jetzt
(noch) nicht vor.

(Heinrich Lenhardt)




ins der schwersten Gebiete in
E der Mathematik der Grundschu-

le ist die Bruchrechnung. Den
meisten Kindemn fehlt die Ubung un-
ter fachgerechter Anleitung. Viele
Eltern haben nicht die Zeit ihren Kin-
dern in dieser Situation zur Seite zu
stehen. Das Programm »Bruchrech-
nen« fiir die Commodore-Computer
VC 20 und 64 soll hier helfen.

Das umfangreiche Programm
wird auf zwei Kassetten zu je 33,75
Mark (ohne Mehrwertsteuer) gelie-
fert. Die erste befaBt sich mit den
gleichnamigen Briichen, die andere
mit den ungleichnamigen. Die Ver-
sion fiir den VC 20 belegt iiber 3
KByte Speicherplatz, sodaB man auf
eine Speichererweiterung angewie-
sen ist.

Auf beiden Kassetten befinden
sich jeweils drei Programme fiir ver-
schiedene Teilgebiete. Innerhalb
der Programme kommt man iiber
ein Menii zu den einzelnen Unter-
routinen. Zu Anfang wird die Proble-
matik anhand eines Beispiels aus-
fithrlich erkléart. Gleich im Anschiuf
muf an einer Aufgabe das Gelemte
gezeigt werden. Das folgende Kapi-
tel ist dann ausschlieBlich der
Ubung gewidmet.

Eine Unterroutine kontrolliert
standig den Erfolg. Ein Mannchen
auf dem Bildschirm zeigt — je nach
Antwort — einen traurigen oder
gliicklichen Gesichtsausdruck und
straft eventuelle Fehler mit einem
lauten Piepston.

Die Kassette sBruchrechnen I« er-
klart Begriffe wie »GroRter gemein-
samer Teilers, »Kleinste gemeinsa-
me Vielfachex und Dezimalbruch.
Die Ubungen reichen vom Kiirzen
und Erweitern bis hin zum Addieren
und Subtrahieren von gleichnami-
i:.ren Briichen und gemischten Zah-
en.

Die zweite Kassette erklart die not-
wendigen Begriffe zur Rechnung
mit ungleichnamigen Brichen, wie
beispielsweise »Hauptnenner«. Die
vier Grundrechenarten werden in
den Ubungen ausfithrlich gepaukt.
Treten mehr als acht Fehler in einer
Ubungsgruppe von 20 Aufgaben
auf, so werden automatisch die
Rechenregeln noch einmal erklart.

Da die Programme in Basic ge-
schrieben sind, treten bei den Auf-
gaben ofter langere Rechenzeiten
auf. Die Bedienerfithrung und das
Konzept, welches hinter den Pro-
grammen steht, sind vorziiglich ge-
staltet, Fiir Kinder, die mit der
Bruchrechnung auf dem Kriegsfu
stehen, ist dieses Programmpaket
eine gute Hilfe, ihre Schwachen aus-
Zumerzen. tha)
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VYom Umgang mit Datenbanken

Fiir den Commodore 64 gibt es mittlerweile
ein reiches Angebot an Datenbanken. Wir
stellen einige der interessantesten Program-
me vor und geben Tips, wann sich Datenver-
waltung im privaten Bereich lohnt.

er kriegt ihn beim Begriff »Da-

tenbank« nicht, jenen or-

well'schen Schauer mit dem
iiblen Beigeschmack nach Erfas-
sung, Registrierung und volliger
Kontrolle? In diesem Artikel wollen
wir uns kritisch mit der Rolle der Da-
tenbank bei Heimcomputern befas-
sen. Auch wenn Sie zu den Zeitge-
nossen gehoren, die Datenerfasse-
rei im privaten Bereich fiir ausge-
sprochenen Blédsinn halten, sollten
Sie auf jeden Fall weiterlesen. Wir
erzidhlen Thnen namlich, wo Daten-
verwaltung per Computer vollig
iiberfliissig ist und wann sie sinnvoll
eingesetzt werden kann.

Fiir den Commodore 64 sind Da-
tenbanken schon fiir knapp unter
100 Mark zu haben. Bei den saftigen
Summen, die fiir professionelle An-
wendungsprogramme gezahlt wer-
den, ein respektables Angebot. Die
sgroPen Briiders, die Datenbanken
fiir Personal Computer, kosteninder
Regel mehr als einen Tausender. Da
ein niedriger Preis meist mit weni-
ger Ausstattung verbunden ist, wol-
len wir uns einmal vor Augen fiithren,
was eine Datenbank mindestens
kénnen muB. Das Grundgeriist be-
steht aus den Dateianlage-, Losch-
und Anderungs-Funktionen fiir ein-
zelne Datensétze. Sie sollten dabei
mdoglichst viel Spielraum haben, um
die Bildschirmmaske fiir die Daten-
sitze einzurichten. Mitder Maske le-
gen Sie fest, was eigentlich in die Da-
tei geschrieben wird. Bei freier
Wahl kénnen Sie nach Lust und Lau-
ne Dateien definieren. Unméglich ist
dies zum Beispiel bei Archivpro-
grammen, die von vornherein spe-
zialisiert sind. Wenn Sie nicht gera-
de felsenfest davon {iberzeugt sind,
nur eine bestimmte Datensorte zu
verwalten, ist von solchen unflexi-
blen Programmen abzuraten.

Mit 100 Mark

sind Sie dabei
Kehren wir wieder zu den »ech-
ten« Datenbanken zuriick. Beim Su-
chen nach einzelnen Datensdtzen

sind das Ma# aller Dinge die Index-
felder. Je mehr pro Datei, desto bes-
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ser. AuBerdem muB ein brauchba-
res Programm Daten nach bestimm-
ten Kriterien sortieren, auf dem Bild-
schirm listen und ausdrucken. Um-
fangreiche, relativ teure Program-
me bieten neben der Arbeit mit Da-
teien auch einfache Textverarbei-
tung und Kalkulationshilfen.

Wenn Ihnen die Werbung klarma-
chen will, daB Sie fiir die Verwaltung
von Adressen und Telefonnummern
unbedingt eine Datenbank benéti-
gen, so ist dies schlichtweg Unsinn.
Wenn ich eine Telefonnummer su-
che, gucke ich in mein kleines oran-
genes Biichlein oder rufe die Aus-
kunft an. Aber keinesfalls lade ich
ein teures Programm in meinen
Computer, um nach minutenlanger
Arbeit freudestrahlend meinen Da-
tensatz zu finden und ihm die Num-
mer zu entnehmen. Ahnlich iiber-
flissig sind die Dberiichtigten
Schallplatten- und Biicher-Archive.
Prinzipiell kann man sagen, daB bei
Dingen, die man im Schrank, Kartel-
kasten oder sonst chne groBe Um-
stinde ordnen kann, eine EDV-
Erfassung weitgehend sinnlosist. Ei-
ne Ausnahme wire zum Beispiel ei-
ne Datei, in der man nach Themen
sucht, die iiber Dutzende von Fach-
zeitschriften verstreut sind.

Was bringen Datenbanken?

Nach soviel Kritik nun einige An-
regungen, wo der Einsatz einer Da-
tenbank im privaten Bereich durch-
aus sinnvoll wird. Datensdtze mit
mehreren unterschiedlichen Eintra-
gungen, von denen einige sich hin
und wieder dndern, sind die idea-
len Anwirter fiir einen verdienten
Platz in einer privaten Datenbank.
Nehmen wir eine Disketten-Samm-
lung. Wie ein Datensatz einer Datei
yProgramme« aussehen konnte,
zeigt Thnen die Hardcopy. Lassen
Sie die Programmnamen alphabe-
tisch sortieren und ausdrucken. Die
Sucherei nach bestimmten Titeln
gehort der Vergangenheit an. Oder
drucken Sie Listen, getrennt nach
Programmart oder Diskettennum-
mer. Spétestens, wenn Sie eines Ta-

ges Thre Sammlung »aufraumens
und einzelne Files von der einen
Diskette auf die andere schaufeln,
bekommen Sie namlich bei der Ka-
talogisierung per Karteikasten ei-
nen Nervenzusammenbruch.

Wer mit dem Commeodore 64 als
Biirocomputer liebaugelt, muB nur
auf ein entsprechendes Programm
zuriickgreifen und schon wird aus
dem Home- ein Business-Computer
— bis zu einem gewissen Grad, ver-
steht sich. Fiir kaufméannische Auf-
gaben empfiehlt sich eine Daten-
bank mit Extras im Kalkulationsbe-
reich. Und damit es nicht bei vagen
Andeutungen bleibt, folgt eine klei-
ne Auswahl von interessanten Da-
tenbanken fiir den Commodore 64.

Preiswert und brauchbar ist der
»Datamate. Fiir 99 Mark erhélt der
Anwender ein solides Programm,
dessen Handhabung leider etwas
maRig ist. Fiir wenig Geld mehr gibt
es »MainDat« (128 Mark), ebenfalls
eine reine Datenbank. Gegeniiber
yDatamat« iiberzeugt die bessere
Meniifithrung. Ein guter Kauf fiir we-
nig Geld.

Beispiel einer typischen
Bildschirmmaske

Sowohl fiir private als auch ge-
schiftliche Anwendungen eignet
sich der »Datenmanager« (198
Mark). Er bietet neben der Arbeit
mit Dateien auch eine Textverarbei-
tung, ist also voll »Formbrief-
tauglich«. Handhabung und Doku-
mentation sind sehr gut.

Eine ausgefallene Datenbank zum
AbschluR. Das knapp 400 Mark teu-
re »Superbase« macht seinem Na-
men alle Ehre. Neben einer umfang-
reichen Dateiverwaltung leistet das
Programm auch Dienste bei Faktu-
rierung und Kalkulation. Fiir profes-
sionelle Zwecke im kaufménnischen
Bereich durchaus empfehlenswert,
zumal auch das Handbuch wenig
Wiinsche offenlaft.

Kommen wir zum Ende unserer
Datenklauberei. Ich hoffe, daB Th-
nen dieser Artikel einige Tips und
Anregungegen gegeben hat. Und
seien Sie auf der Hut: Vielleicht hat
Thr Nachbar Sie schon in seiner Da-
tenbank erfaBt...

(Heinrich Lenhardt)
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Das Entwerfen von Grafiken, die aus mehr
als einer 8x8-Matrix bestehen, ist beim Spec-
trum (48 KByte) recht schwierig. »Specgraf«

ist eine gute Hilfe dabei.

it Hilfe des Utility-Programms
»Specgraf« kann der Spec-
trum-Besitzer , stattnur 21 User-
Defined-Grafics (UDG), bis zu 200
Zeichen selbst definieren und diese
in eigenen Programmen verwen-
den. Dabei wird er durch einen
komfortablen Zeichengenerator un-
terstiitzt, der eine Menge Funktio-
nen besitzt und mit dem man bis zu
neun UDGs zugleich auf einem Bild-
schirm bearbeiten kann.
Nach dem Laden des Programms
erscheint folgendes Hauptmenii:

1. Gesamtes Set sehen

2. Set auf Band speichern
3. Set von Band laden

4. Set wechseln

5. Zeichen definieren

6. Programm beenden

1. Byte-Werte ausdrucken

Um diese Funktionen verstandlich
zu machen, muB zuerst die Arbeits-
weise des Programms erklart wer-

TER

den: Es existieren zehn, von 0 bis 9
durchnumerierte »Sets«. Ein Set be-
steht aus den 20 Buchstaben A bis T.
Jeder Buchstabe steht stellvertre-
tend fiir ein selbstdefiniertes Grafik-
zeichen, so daR es also wirklich 200
UDGs gibt, von denen jeweils 20 zu
einem Set zusammengefaft sind.

Mit dem Meniipunkt 1 kann man
nun die in einem ganzen Set gespei-
cherten Zeichen sehen. Der zweite
Punkt speichert entweder ein ein-
zelnes Set oder alle zehn gleichzei-
tig auf Band. Punkt 3 1adt diese wie-
der. Die Filenamen werden vom Be-
sitzer gewahlt. Funktion 4 &ndert die
Nummer des augenblicklichen Sets
und mit Punkt 5 ruft der Benutzer
den eigentlichen Zeichengenerator
auf. Uber die Funktion 6 wird das
Programm wieder verlassen. Die
letzte Funktion zeigt die Byte-Werte
der UDGs wahlweise hexadezimal
oder dezimal an.

Doch nun zum Zeichengenerator.
Hier wird anfangs das Format des

Zeichens eingegeben. Es kann in je-
der Richtung 8, 16 oder 24 Pixels be-
tragen, so daR das groRtmogliche
Zeichen aus neun einzelnen UDGs
Zusammengesetzt ist.

Zum Definieren eines Zeichens
stehen eine Menge niitzlicher Funk-
tionen zur Verfiigung. Neben dem
Fiillen und Loschen einzelner Punk-
te 1dBt sich der Inhalt horizontal oder
vertikal spiegeln, drehen und sogar
invertieren. Man bearbeitet das Zei-
chen stark vergroBert, sieht oben
rechts aber immer eine Darstellung
in der tatsichlichen GriRe.

oo =] %] = 1%)
(1] (=] =]~}
-] ] [=]=] Q
1] ] ] 5]
1=} =1"] =15,
e e o
HARD COPY * (Y /N)

Ist man mit seinem Werk zufrie-
den, wahlt man Set und Startposition,
und der Computer speichert die Ar-
beit . Danach kann jederzeit wieder
korrigiert werden. Benétigt man
mehrere, beinahe gleichaussehen-
de Zeichen, muB man nicht jedes
einzelne neu definieren, sondem
kann ein schon vorhandenes abén-
dern und an einer anderen Stelle
speichermn.

Soweit also die komfortablen Még-
lichkeiten, die »Specgraf« dem Pro-
grammierer bietet. Doch wie lassen
sich nun die bis zu 200 UDGs in eige-
nen Programmen verwenden? Dazu
befindet sich auf der Riickseite der
Kassette neben einer Demonstra-
tion ein Hilfsprogramm namens
»Toolkits, das einige Subroutinen ent-
halt. Damit lassen sich der Compu-
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ter initialisieren, die UDGs laden
und das aktuelle Set wechseln.
Doch um sie richtig anzuwenden,
sind gewisse Programmierkenntnis-
se von Noten, da sonst der ge-
wiinschte Effekt kaum erzielt wird.

Leider konnen auch hier nur 20
UDGs dargestellt werden. Aus meh-
reren UDGs zusammengesetzte Zei-
chen miissen nun »per Hande« aus
den Einzelteilen rekonstruiert wer-
den. Mochte man mehr als 20 UDGs
verwenden, so muf man laufend
zwischen den verschiedenen Sets
wechseln. Das vermeidet man, in-
dem die Systemvariable CHARS
umgepoket wird, doch von Toolkit
kann dann wohl nicht mehr die Rede
sein,

Der Zeichengenerator von »Spec-
grafe ist wirklich lobenswert, denn
mit ihm lassen sich Zeichen in unter-
schiedlichen GréBen und Formaten
leicht anfertigen. Mehr bietet das

Die thﬂ'wal'tﬂa
wie sie im
Speicher
stehen

Utility aber kaum, denn das Toolkit
ist keine groBe Hilfe. Der Aufwand,
den man treiben muf, um die selbst-
erzeugten Grafikzeichen auch ein-
setzen zu konnen, ist ohne dieses
Hilfsprogramm nicht gréRer. Die 200
UDGs stehen auch nicht chne weite-
res zur Verfiigung. Eine flieBende
Bewegung in der Grafik 148t sich na-
tiirlich auch hier nicht realisieren.

»Specgraf« bleibt insgesamt eine
recht ordentliche Hilfe zur Erstel-
lung von UDG-Blocks. Trotz des
schwachen Toolkit ist dieses Pro-
gramm empfehlenswert. Bleibt zu
hoffen, daB sich ein deutscher Im-
porteur findet, denn bisher gibt es
dieses Programm nur in England. Es
kostet dort zirka fiinf Pfund.

(Thomas Stogmiiller/wg)
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Hallo
Spiele-Freaks

An dieser Stelle wollen wir
Fragen, Tips und Ldsungen
speziell fiir den Bereich
Spiele verbffentlichen.
Wenn Ihr tolle Tricks kennt,
besondere Strategien ent-
wickelt habt oder mit einem
Spiel nicht klarkommi —
schreibt uns. Adresse: Re-
daktion Happy-Computer,
zH. Petra Wangler, Hans-
Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei
Miinchen.

Adventure-Modul
fur T1 99/4A:
Wer hilft?

Ich habe mir vor einiger
Zeit das Adventure-Modul
fiir den TI 99/4A zugelegt
und komme bei den Spielen
»Strange Odysseys und »Pira-
te Adventures nicht weiter.
Bei »Strange Odyssey» habe
ich gerade die menschen-
fressenden Baume passiert
und stehe vor den Ruinen
des intergalaktischen Zoos,
wo ich einfach nicht voran-
komme. AuBerdem ist es mir
ein Ratsel, wie man die War-
tungsluke offnet. Bel »Pirate
Adventure« landete ich vor
dem Strand von Treasure [s-
land und verzweifle nun an
dem schier unlésbaren Rat-
sel der Rumflaschen, der
Knochen, des Klosters und
der Schlangen. Wer kann
mir weiterhelfen?

Hilfestellung fiir
»Robinson«

Im Leserforum der Ausga-
be 1/84 fragte Georg Ketten-
ring, wie er beim Adventure
»Robinson« am Drachen vor-
beikdme. Michael Vernunft
aus Borgstedt wei Rat: Exr
besitzt ein Spiel namens
»Schatzinsels, das aber an-
scheinend mit »Robinson« in-
haltlich identisch ist. Am
Drachen kommt man nur vor-
bei, indem man ihn kurz und
schmerzlos mit dem Sdbel t6-
tet. Friedlichere L&sungs-
versuche bleiben fruchtlos.

»Parsec«: Dauer-
feuer ohne Folgen

Fiir den T199/4A-Klassiker
»Parsece« hat Stefan Hend-
ricks aus Korschenbroich ei-
nen Tip. Wenn man andau-
ernd die Feuertaste driickt,
werden so lange Schiisse ab-
gegeben bis der Laser iiber-
hitzt und das Schiff damit zer-
stért wird. Die Uberhitzung
kann man jedoch vermer-
den, indem man die Tasten
»Qu« und » . « anstatt der Feu-
ertaste gedriickt halt. Nun
schiefit der Laser munter vor
sich hin, ohne daB er iiber-
hitzt wird.

98 Hubschrauber
bei »Fort Apoca-
lypse«

Einen wirkungsvollen PO-
KE fiir »Fort Apocalypse«hat
Michael Anton aus Schwie-
berdingen entdeckt. Nach
dem Laden, aber vor dem
Starten im Direkt-Modus,
gibt man die Zeile »POKE
36338, 153« ein. Dieser Trick
beschert dem Spieler gleich
98 Hubschrauber.

»Manic Miner««:
Anfangen, wo

Gleich eine ganze Anzahl
von Lesern teilte uns einen
weiteren sManic Miner«Tip
mit, der urspriinglich aus
der englischen Fachzent-
schrift sYour Computers
stammt: Nach Laden des
Programms driickt man »En-
ter«und gibt langsam folgen-
de Zahlenkombination ein:
»6031769«. Zur Bestdtigung
miifte nun am unteren Bild-
schirmrand ein Schuh er-
scheinen. Jetzt kann man mit-
tels Eingabe bestimmter
Zahlenkombinationen be-
stimmen, mit welchemder 20
Screens man das Spiel be-
ginnen mochte. In jeder die-
ser Kombinationen muf eine
»6« vorkommen. Einige Bei-
spiele: Auf»1256« hin beginnt
man im letzten Bild, nach
»12346« startet man in der
Bank und »246e« bringt den
Telefon-Screen auf den Bild-
schirm.

e, 133
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COMMODORE

J. Mihalik

35 ausgesuchte Spiele fiir Ihren
Commodore 64
September 1984, 141 Seiten
Programmieran Sle selbst 35 faszinie-
rende Spiele - geschrisban in Commo-
dore 64-BASIC - mit Farbe, Grafiken und
Ton Vorschidge zur Programmab-
wandlung - fdr kreative Computerfans,
die lhre Programmierkenninisse veriie-
Best-Ni. MT

L.-Nr. 774
(Sir. 32,165 249,60) DM 32,—

Lerme BASIC
auf dem

vC20

20

E. H. Carlson

Lerne Basic aul dem VC-20

August 1884, 320 Seiten

Das neue Basic-Lehrbuch for den Com-
modora VC-20 - ei

Bﬁl‘ath mifl IJt‘unu

chem Bcgrlﬂsrl
der F!ﬂnn-:ﬂ tor junge Comput
Froaks!

Best.Nr, MT 681
(Sir. 35,~ /85 206,40)

DM 38,—

C ol . R

M. J. Winter

Das Commodore 64-LOGO-
Arbeitsbuch
Saptember 1984, 225 Saiten
i srnen auf dem Commodore 64
: hildkréte als Lehrer: Bilder
Grafikef rzeugen - Worter
verarbeiten - Prozeduren und Variablen
< Umgang mit Begriffen wie: L&ngen-
maB, Winkel, Dreieck, Quadral.

Best.-Nr. MT 720 DM 34 =

1Sfr. 31,30/55 265,20)

ADBL
okt

M. J. Winter

Lehrspielzeug Computer: Atari
September 1984, 139 Seiten

Das naue Computer-Kinderbuch fir den
Atarl 400, 800 und 1200 - Spielprogram-
ma und graf he Darst ngon (0r Kin-
der ab B Jahre viele Rechenaufgaben
{or den kleinen Einsiein - 50 machi Ler-
nen Freude!

Besl.-Nr. MT 686
(Sfr. 23,—/65 193,40)

DM 24,8

Markt&lechnik

Verlag Aktiengeselischaft

Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Miinchen, = 088/4613-220
Schwelz: M&T-Vertriebs AG, Alpenstr. 14, CH-8300 Zug, = 042/223155
Osterrelch: Rudolf-Lechnor & Sohn, HelzwerkstraBe 10, A-1232 Wien, = 0222/67 7528

Die angegebenen Preise sind Ladenpreise.

M.J. Winter

Lehrspielzeug Computer:

C 64/VC-20
Saphmb« 19&( ca. 138 Salten

hen puelprrgrar\urr1An und Gr
lichkeit
die Hille 1hrpr

Baesl.-Nr. MT 635
(Sfr. 23,—185 193,40)

Spiele fiir den Atari

September 1984, 216 Seiten

Eine unterhaltsame Einweisung in die
Atari-BASIC-Programmierung  anhand
von bereils bewilhrien raftinier-
ten neuen Compularapie Wia man
ein Programm strukturiert - Einsalz von
Unterprogrammen Tabellenverarbel-
tung - Bewegle Graliken - Teslen von
Programmen - Noch nie hat Home-Com-
puling so viel Spa8 gemacht!

Bast.-Nr. MT 678

(Sfr. 28,50/85 249,60)

ZX
SPECTRUM

L

T. Bridgel/R. Carnell

ZX-Spectrum Abenteuerspiele
September 1984, 208 Seiten
hungsgeschichte der Aben-
mit reprisentaliven Beispie-
len tar jede =Epoches. Ein Programm
speziell for thren ZX-Spectrum: »Das Au-
ge des Sternenkriegerss, eln Grallk-
Abenteverspiel, das Sie in Atem halt!

Best-Nr. MT 712
(Sfr. 29,80/85 232,40)

DM 29,80

G. Beekman

Ihr Heimcomputer Commodore 64
August 1984, Seiten

Alles Wissenswerte im Umgang mit
dem Commodore 64 - Planung, Kaul
und Inbetriebnahme der Anlage - Ein-
salz fertig gekaufter oder selbst erstell-
ter Programme - Schwachen und Star-
ken der altbewahrten und neuesten Pro-
grammiersprachen dle gangigsten
Software-Angebote fOr jeden Einsieiger

Best.-Nr. MT 701
. 36, DM 38,—

(Sfr, 35,—/5%5 266,40)

M.J. Winter

Lehrspielzeug Compufer: Apple
Septembar 1984, 139 Seilen

Ein Buch f0r Kinder ab 8 Jahren, die
Spaf haben an Worten, Zahlen und Bil-
darn auf dam Appla I, Il 4, lle - gelerni
werden die wichtigsien B -Belehle,
die Erstellung von Spielprogrammen
und Grafiken - auch zur Vertialung der
Rechenkenninisse geelgnet

Basl.-Nr. MT 6584
{S'I':. ZS.I—Jﬁs 183,40) DM 24,8”

wcd AP o
O PAIITE

ASTRONOMIE

M. Gavin

Astronomie-Programme
fiir den ZX-Spectrum
Saplemh@( 1 268 Seiten
@ Ralsa in die Welt
mit Ihrem ZX-Spectrum;

p'1.1-"nn El;:me sateliten starten - Kep-
ler's Umiaufbahnan - Die Umlaufbahn
F'Iuh, Interessant nicht nur for Hob-
by-Astronomae

Best.-Nr, MT 732
{Sel:. 27.;0!55 232.40) DM 29 ,80




Buchverlag

H. L Schneider/R. Bichlar

Das Atari-Buch, Bd. 1

1984, 158 Seiten

Die grundiegenden ammiarmo

|.r |!Fr| mil Ihren Alari - mit einem
¥ Erstellur

-Beso
l'r".HmbI.-er'lmgq. |rn Anhang.

Besl-Nr. MT 703
(Sir. 28,50/65 249,60)

DM 32,—

==

Spiel Lil'ld Spals

ATARI

H. KohlT. Kahn &t ai.

Spiel und SpaB mit dem Atari

1984, 338 Seiten

Einfache Programme in Basi
ein Spial entwickelt - Lernstoff trainie-
ren + Zahlen und Logik - Graf Farben
« Tone und Musik - den Atar-Compuler
spialend erforschen

wie man

Best-Nr. MT 672
(Str. 38,60/65 327,60)

DM 42,—

J. White

Strategische Computerspiele filr

Ihren Atari
1884, 148 Seitan
Aufbau eines Spielfeldes -

der Bawe-
gungsablauf - Musteraréiinungen - das
Endspiel - Dame, Schach, Warp Trog als
Beispiele strategischar i

tung zZur systematische
Grundkenntnisse in Atari-Basic erfor-
derlich.

Besl-Nr. MT 881

(Sir. 29,5005 249,80) DM 32.—

Atari- Abenfaue rspiele

1984, 148 Seiten
Alles Ober die A
spiale

seln

stern - Da

mit hilfrei

BastL.Nr. MT 727
(Sir. 27,5065 232,40)

DM 29,80

. Cassidy/P, Katz et al.

Im Land der Abenteuer

1984, 146 Seiten

Ein Lésungsbuch fir 14 spannende Rat-
sal- und Abenteu aufld-

nian Unlernenrnenﬁ mcm]
.n c Haus - Zauberer

5 goldene Viles
all - Die Klin-
aus Rungi-

DM 29,80

S*Bn Der Srhlanganﬂ
Best.-Nr. MT 688
(Sfr. 27,50/85 232,40)

W. B. Sanders

Einfilhrungskurs: Commodore 64
1984, 276 Seiten

Dis Programmiersprache Basic - Ein-
satzgeblete des Commodore B4-

Grafik, Musik, Datelverwaltung - mit vie-
lan Beispielprogrammen, haulig bend-
tigten Tabellen und nitzlichen Tips - for
Einsteiger und Fortgeschrittens.

DM 38,—

Best.-Nr. MT 685
(Sfr. 35,—/65 296,40)

in guien puciinandiungen, LOIIPUteisiivpgs Uil
Fachabteilungen der Kaufhduser.

Sollten diese Bucher dort nicht erhaltlich sein,
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Band 1:

modore

36%2

H.L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 1
1884, 270 Seitan

Dar Commodore 64 und seine Handha-
bung - Einfohrung in die Graiik - Bal-
kendiagramme - Einfihrung in die Spri-
tetechnik - Basic-Erwellerungen in As-
sembler - Ein Leitfaden fOr Erstanwen-
der.

Best.-Nr. MT 581 (Buch)

(Sir. 44,20/85 374,40) DM 48 ]
Besl.-Nr. MT 592 (Beispiele au

(Sir. 58,—/88 522,—)

J.A. Brown

Basic fiir Einsteiger
1884, 239 Seiten

len erldutert - das bel ]
ar Lehrkr&fte und 10r den

Besl.-Mr. MT 680
(Sfr. 28,50/65 249,60)

DM 32,—

| et

Computerchinesisch
fur Emstmger

S P T AR
e pree e

o

W. 1

Computerchinesisch fiir Einsteiger

Juli 1984, 107 Seiten

Ein praxisnahes Lexikon, das Personal

Computer-Banuizern und soichen

es werden wollen, das Lesen von Fach-

zeitschriften, Bochern, Bedisnungsan-

leitungen und Da enblatte
Gber 1000 haufig bendtigle Fachbe-

griffe kiar und verstandlich eridutert

mit zahireichen Abbiidungen.

Best.-Nr. MT 690 DM 28, =3

(Sir. 2590465 218,40)

J.W. Willis/D. Willis
Commodore 64 —

leicht verstandlich
1984, 154 Seiten
Informationen for den Compuler-Neu-
ling - Installation und Inbelriebnahme -
Programmieren in Basic - Grafik und T&-
e und Zube-
Software fOr Ihren Computer - die
la Einfohrung in das Arbeiten mit Ih-
rem Commodore 64
Bast.-Nr. MT 700
sir. 27,5088 23240 DM 29,80

Do grofla

SPIEI.E
=BUCH

Commodore 64

F. Ende

Das groBe Spielebuch —

Commodore 64

1884, 141 Seiten

46 Spielprogramme - Wissenswertes
gber Programmiartachnik - prasisnahe
Hinweise zur Grafikharstellung - alles
ober Joystick- und Paddleanstauerung
das Spielebuch mil Lernaffekl.

Best.-Nr. MT 603 (Buch)

{Sfr. 27 50/85 232.40) DM 29 BD
Best.-Nr. MT 604 (Beisplele auf Dllt!lﬂ:l
(Sfr. 38,—/GS 342,—) M 38, —

—————
tﬂl’

o Al T Gk

Comipu

HATALOG

W. Past
Heim- und Personal Computer

Katalog 1984

Juli 1834, 200 Seiten

Grundbegritte, Auswahlhilfen und Liefe-

rantenva s + mahr als 250 Heim-

und Personal Computer mit Bildern, Lei-

stungsangaban, Preisen, Softwareange-

bot, Paripherie und Zubahdr - @in infor-
mativer Katalog, der Ihnen dia Kautent-

5L dung ‘i_:‘;;mert

Besk-Nr. M

st 14—fs 100200 DM 14,—
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M. Hegenbarth/M. Schatfer

Das VC-20-Buch

1883, 351 Seiten

Eine Sammiung gut erkldrter Program-
me - viele Spielebeispiele - einfache
kommerzielle Anwendungen

Best.-Nr. MT 516 (Buch)
(Sir. 45,10/65 382,20) DM 49,—
Best-Nr. MT 581 (Belsp. auf Kassette)

(S1r. 19,90/65 179,10) DM 19,90
Bast.-Nr. MT 582 (Beispiele auf Diskette)
(Str. 28,90/65 269,10) DM 28,90

H.L. Schneider’'W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 2

1684, 181 Seiten

Spiele nicht nur zum Abtippen - Pro-

grammiisting - Programmbeaschreibung

- VariablenObersicht - Programme nach

Anleitung frel ergdnzbar - das Ideale

Buch, um Programmieren spielend zu

larnen.

Best.-Nr. l||‘l' 583 (Buch)

(Sir, 35,— /45 296,40) D 38._

Best. MT 594 (Beispiele aul Disketie)
185 522,—) DM 58,—

H. L. Schneldar W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 6
1984, 190 Seiten

Programmieren auf dem Commodore 64
spialend gelernt - Programmiisting mit
anschlleBandar Programmbeschrei-
bung ¢+ Variablenobersicht - Tips zum
Andern und Erganzen des Programms.

Besl.-Nr. MT 618 (Buch
e tes 2ves0r DM 38,—

Best.-Nr. MT 620 (Belspiele auf Divkeﬂﬂ
DM

P Radsch

Eramme und Tips fir VC-20
152 Seiten

rdie b.!‘c-enl

elprogramme.

Best..Nr. MT 513
(Sir. 35,—1565 286,40

DM 38,—

| errpsder |
3:
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Comriibdore

H¥%

H. L. Schneider/W. Eber

Das Commodore 64-Buch, Bd. 3
1984, 206 Seiten

Alles Ober Sprites - Wissensweries dbar
Multi-Calor-Gralik Assambler/Disas-
sembler jede Menge Basic-
Erweiterungen Umgang mit dem
Soundgenerator - ein Leitfaden fir Fort-
geschrittene.

Best-Nr. MT 5!5 {Buch]

(Str. 35,— DM 38,—
Bast.-Nr. MTSN(Bﬂlphh lulDllIutto}
(Sfr. 58,— 185 522,—) DM 58,—

T. Rugg/Ph. Felidman
Mehr als 32 Basic-Programme filr

den Commodore 64

1984, 279 Seiten

Programme spaziell for den Commodo-

re 64 - umfassande praktische Anwen-

dungen - jede Menge Lehr- und Lernhil-

fan - super Spiele - 10r Basic-Neulinge

und Experten.

Basl-Nr. MT 613 (Buch)

(Sfr. 45,10/55 382,20) DM 49

Best-Nr. MT 614 (Beisplele wfnisk-m)
fr, 48, — 155 432,—) DM 48,—

enen Preise sind Ladenpreise.

R. Zamora/D. Inman et al.
Basic mit dem VC-20
1984, 364 Seiten
se Einfihrung in das Ge-
biet von VC-20-Basic - Geriusch- und
Musikerzeugung - Drucken won grafi
hen - Erstellan sines
20-Programms - Arbel-
& en, einfachen Fa-
. READ- und DATA-Befah-
niricks
Bes! -Nr. MT 649
ot.35,—s 20640 DM 38,—

H. L. Schneider/W. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. 4
1984, 281 Seiten

Einfghrung in Maschinenprogrammie-
rung - Verknipfung von Maschinenpro-
grammen mit Basic-Programmen - alles
Ober Assembler/Disassembler dar
Leitfaden for Systemprogrammierer

Besl-Nr. MT 587 (Buch)
sir. 35~!ﬁsmam DM 38 E
Besl.-Nr. MT 588 (Belsplele aul Dlttu!!-}
(Str. 58,— /55 522,—) DM 58,—

E. H. Carison

Basic mit dem Commodore 64

1984, 320 Seiten

Ein Basic-Lehrbuch for den jugendii-
chen Anfanger - Obersichilich geglie-
derte Lernprogramme Alles Ober
INPUT-GOTO - Let-Befehie - Editorfunk-
tionen - POKE-Befshle fOr die Grafik
gesignet auch als Leitfaden fOr Lehrer
und Eltern.
Best.-Nr. MT 657
(Sir. 44 20485 374, 40)

DM 48,— 1

GRAFIK
MIT DEM

N. Hampshire

Grafik mit dem VC-20

1984, 202 Seiten

38 vollstandige Programme - zahlreiche
grafische Darsteliungen - alles Ober
hochaufidsende Grafik und Multicolor-
Modus - praktische Anwendungen und
Simulationan von Kunst Gber Videospie-
e, Mathematik, MNaturwissenschaften
bis hin zum kaufmannischen Beraich.

Besi-Nr. MT 644 DM 32’_

(Sir. 20,50/55 249 ,60)

H. L SchneiderW. Eberl

Das Commodore 64-Buch, Bd. §
Juli 1984, 322 Seiten
Ein Leitfaden durch Simon’'s Basic
ausfohrliche Besprechung aller Bafehla
o nde Beispiele - mit kom-
: Listing - das rich-
.anlagew rk fOr den gedblen
N MT 590 (Buch)
Best.-Nr. {Buch)
(Sir. 35, — 65 296,40) DM 33,—
Best-Nr. MT 500 (Beispiele auf Diskelte)
(Sir. 58,—16S 522, —) DM 58, —

Dr. P. Albrecht

Commodore 64 — Multiplan

1984, 230 Seiten

Multiptan jetzt auch for den Commodo-

re 64 - dar volla Leistungsumfang der

16-Bit-Version - EinfOhrung in die Ar-

beitsweise von Tabelienkalkulations-

programmen - praxisnahe Beispiels -
ibung alle Belehle und Funktio-

- micht nur fOr Anfanger.

Besl.-Nr. MT 655 DM 48 o
]

(Sir. 44,20/85 374,40)




et ——

slichverlag

L. Poole/M. MeNITHS. Cook

Mein Atari-Computer

1983, ca. 400 Seiten

Alles Ober Aulbau und Bedienung des
Atlarl-Computers + Programmieren in
Basic - Graflkfunktionen ' Tonorzeu.
ung -+ abgeleitete Trigonometrische
unktionen « Tabellen rur Zahlenum-
wandlung - das Standardwerk 10r An-
tinger und Fortgeschritiens

Bosl-Nr. PW 554 DM 591_

(Sfr. 54,30/8S 460,20)

PERSONAL COMPUTER

TGRS
©
zs’n‘-:&‘ A

J. Purdum

Einll]hruraln C

1984, 304 Seiten

Die grundlegends Charakteristik von G «
Operatoren, Varlablen und Schiaifen
Erstellung elgenar Funktionen « Ein-und
Ausgabaeoperationen In C - Anlegen el-
nar AdroBkartal « Einsatzmaglichkelten
In nahezu allen Bereichan « for Einstel-
gar und Fortgaschrittane.

Bast.-Nr. MT 561 DM Eg =

(1r. 63,50/55 538,20)

Personal Computer Lexikon

1982, 136 Selten

Uber 1000 Suchbegrifte aus Hard: und

Boltware - deutachlonglinch - aualihrll:

char Artikel zu jedem Suchbegrifl

snglischideutsch Regliater im Anhang

dar Ideale Einatleg ins Homecomputing
das unantbohriiche Nachschlagewerk

fir dan Profl.
DM 19,80

Boal:Nr, MT 380
(Sir, 18,5005 154,40}

| et |

EINFu.thmu i

Ju. Purdum

Basic-80 und CP/M

1643, 208 Selten

Wo anfangen? « Daten Innerhalb eines
Programma - Sehlalfenprogrammisrung
und Springe « Zahlen - sequentielle Da-
tonzugritfavartahran - Sortlaren und Su-
chon © CP/M und Basic-80 + Fahlersu:
che - Balaplele,

Bout.Nr, MT 626
(S1r. 44,20/88 374,40)

DM 48,—

J. R, GroffiP. N. Wainbarg

EInthrulEIn Unix

1984, 208 Seiten

Ein umiassender Einblick In das Be-
triebasystem von Unlx - das Datelsy-
atem - Shell + Mehrbenutzerbetrieb
Textverarbeltung und Blrounterston-
zung + Soltwareentwicklung - Fernver.
arbeltung + Markitrends - 1ir [eden, der
berelts vertraut ist mit Computersyste:
men ¢ for Seminare oder Kurae,

Bast.-Nr. MT 688 DM 581—

(Sir. 53,40/85 452,40)

W, Past

Hardwara-Auswahl leicht Eamacm

3, viilllg Ubaerarbeltete und aktualisierte
Ausgabe 1984/85, 455 Seiten

Dl wichtigsten Daten von (ber 200
Parsonal-Computersysteman und Parl-
pherlageréten « ausiOhrliche Begriffser-
luterungen « Checklistan tor den Pro-
grammainkau! - Trendberichte und Be-
;'Bugaquuligﬂn‘._ a8

st Nr.
istr.sados 452,40 DM 58,—

FLHLF L L) ¥ L) U ] O

Fachabteilungen llf;T’ Kaufhduser.

Software-Auswahl leicht gemacht
; 1083, 423 Saiten
Uber 200 Programme f0r Personal-Computer aus allen
Anwendungsbereichen « Syastemsoftware - branchen-
nautrale und branchenorientierte Anwendungssoftware - tech-
nisch-wissenschaltliche Software - Hardware- und Betriebssystem-

ragistar - Anbleterverzelchnis.
Best.-Nr. MT 340 DM 28,— (Sir. 25,90/85 218,40)

Z. StankalS. Losch

Unix-Fiihrer durch das System

1984, 260 Seiten

Einleitendea Erklfirung aller Standardbefehle und Ihrer Syntax - Darstellung des Betriebs-
systams « Programme {0r den Administrator - hardwareabhdnglge Programme - Shell
C-8hell « die awk-Programmiersprache + der sed-Editor + 10r den gedblen Unix-Anwandar.

Bast.Nr. PW 704
DM 58, (Sfr. 54,30/68 460,20)

R, Thomas!J. Yates

Das Unix-Anwenderhandbuch

1984, 519 Selten

Ein Leitfaden 10r das Betriebssystem der Zukunft - Einplatz: und Mehrplatz-Computarsy-
steme « Tutorlals + die wichtigsten Befehle mit anschaulichen Balsplalen « Einsatzmog-
lichkeiten In der Textverarbeitung, BuchfOhrung, Datenbankverwaltung.

Best.-Nr. PW 555 DM 78, ~ (Sfr. 72,70/85 616,20)

Computerspiele & Wissenswertes — Commodore 64

1084, 156 Selten

Eine Sammlung von Interessanten und notzilchen Maschinenprogrammen © schnelle bi-
nére Artithmetlk - Basic-Erwalterungen - mit unterstitzandem Assembler-Listing « for

den fortgeschrittanan Programmierer.
DM 26,80 (Sir. 27,50/85 232,40)

Bast.-Nr. MT 801 (Buch)
Bost.-Nr. MT 602 (Beisplele aul Diskette) DM 38,— (Sfr. 38,—/6S 342,—)

D. Lalne
Maschinencode-Programme fiir den ZX Spectrum

1684, 204 Selten

Notzliche Maschinencode-Frogramma mit Ihrem ZX Spectrum « Sortierung von FlieBkom-
mazahlen + Ubarnahme von Parametern direkt von elnem Baslc-Programm « FluBdiagram-

me « 0r Profis und solche, die as werdan wallen.
Besl.-Nr. MT 702 Sir. 20,50 (OM 32,— 148 249,60)

M. J. Capella/M. D, Weinstock

Spiele fir den Apple

Jull 1884, 270 Seiton

Elne Sammlung von bewlhrten altan und raffinlerten neuen Splelen fOr [hran Apple-

Computer - mit lelght varstandlichen Einlaitungen, dis Ihnen den Splelablaul uhd dia Pro-
rammlertricks arklfron « das Splelebuch mit Lernelfekt,

gnt-l‘dr, MT 726 S1r 35,~ (DM 38,— /485 206,40)

W, B, Bandars

Einfihrungskurs: Apple
Jull 1084, 297 Salten
Ein Begleltbuch far die ersten Schritte aul dem Apple Il + — Computer In dar Program-
miarsprache Baslc + loglsch aufgebaute Kapllel « Varschiiige 10r Dienstprogramma - Pro-
grammbuuchleihunqon fir kommarziella Anwandungen und zur Textverarbeitung

ot Nr. MT 745 Sir. 35,— (DM 30, —[4S 206,40)

L. Poola/M. Borchors

77 Basic-Programma

1880, 163 Selten

Eine Sammiung von Programmigaungen der hiluligaten Fragestellungen im Kapltalwe-
sen, Statistik und Mathematik sowle Im Alltag, zum Balsplel Umwandlung physikalischar
Einheiten, vollstdndiger Kalender 10r die Jahre 1683 bis 2100,

Best.-Nr. PW 258 DM 38, — (Slr. 35,00/85 304,20)

K. Knacht

Microsoft-Basic
1084, 204 Selten
Eine Uberaloht der Version 5.0 von Microsofl-Baslc + umfangreicha Belsplele 10r CP/M.
Systermo und TRE-B0 « Programmieren mit Sprongen und Schislten « Umgang mit Zol-
chanketten und Matrizen « dis Arbeltswelse des Editors « Aufbau verschiedener Datel.

typen.
Besl.-Nr. MT 860 DM 48, (Sir. 44,20/85 374,40)

Ch, Langlaldar

Basic ohne Probleme, Bd. 1

1883, 226 Selten

Eine Unterwelsung in Basle mit CBM-Rechnam (CBM BO23) + Grundiagen des Belriebssyatoms
Funktionawaise des Interproters « mathomalische Programme -Verarbaitung von Texton und Zekchen
+Cllonsar der wichtigaten Fachbagrifia

Bant-Nr. MT 480 DM 38,— (Sfr. 33,10/68 260,80)

Fordern Sie kostenlos und unverbindlich an:

Computer-Biicher

Gesamtverzeichnis
Winter '84/85

Mehr als 140 Computerbiicher fiir Anfinger und Profis
iber Heimcomputer wie Commodore, Atari
und PC's von IBM u. a.

Bitte benutzen Sie die Bestellkarte in diesem Heft!
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Der Dragon als
Funktionen-Plotter

(Ausgabe 6/84, Seite 56 f)
Das Maschinenprogramm
fiir die Hardcopy funktio-
niert bel angeschlossener
Diskettenstation nicht, weil
hier die Grafikseiten um eine
Seite nach oben verschoben
sind. Bei Diskettenbetrieb
sind folgende DATA-Zeilen

zu dndern:

30 DATA 42,86,08,BD.80,0F,
8E,0C

130 DATA (00,E0,8C23C0,25,

B2,22
Da das Programimn nur rela-
tive Sprungadressen ver-
wendet (auBer der ROM-
Routine »800F%), ist es im Spel-
cher frei verschiebbar und
universell einsetzbar.
(Ernst Wawrzik)

Forth — Alternative
zwischen Assem-
bler und Basic?

(Ausgabe 6/84, Seite 150 ff)

Nach Ausprobieren des
Primzahlenprogramms auf
Seite 151 bemerkte ich, daB
das Primzahlenprogramm
nicht funktioniert. Es
»spuckt« nur eine »le aus, wel-
che ja sowieso keine Prim-
zahl i1st. Auch nach langerem
Herumprobieren fand ich
keinen Weg, das Programm
zum Laufen zu bringen. Die
gesamte Struktur des Pro-
gramms ist mir schleierhaft,

Hiermit sende ich Ihnen
ein von mir entwickeltes,
schnelles  Primzahlenpro-
gramm. In Zeile 10 wird in
der Schleife der Anfang und
das Ende des Ausdrucks an-
gegeben. Der Anfangswert
muf3 mindestens »2« betra-
gen. Das Programm wurde
zwar auf dem Spectrum ge-
schrieben, lauft aber ohne
Probleme auf allen anderen
Computern.

|

ALLY

10 FOR P=2 TO 1000

20 FOR Z=2 TO INT (P/Z)
30 IF P/Z = INT (P/Z) THEN
CGOTO 60

40 NEXT Z

BOPRINT ;" ",

60 NEXT P

70 STOP

In Zeile 20 konnte man theo-
retisch auch schreiben:
»FOR Z=2 TO SQR P«. Wie
man weiB, braucht man ja
nur bis zur Quadratwurzel zu
untersuchen. Rein mathema-
tisch betrachtet wére das
auch vollkommen korrekt.
Im Programm eingesetzt
bringt dies eine wesentliche
Verbesserung. Fiir die Prim-
zahlen von 2 bis 1000 benotigt
das geénderte Programm
dann lediglich 345 Sekun-
den. Dies ist eine Zeit, die an
mittelschnelle Pascal-Com-
piler herankommt. Einziger
Haken: Durch die Ungenau-
igkeit des Z80-Prozessors
passiert ein Fehler, Die Zahl
961 wird als Primzahl ausge-
wiesen, obwohl sie gar keine
ist (961=31x31). Die ZBO-CPU
berechnet zwar 31 (die wird
auch auf dem Bildschirm an-
gezeigt), aber wenn man mit
der Wurzel rechnet, inter-
pretiert sie das Ergebnis
nicht mehr als Ganzzahl.
(Markus Malik)

Screen-Komfort

(Ausgabe 8/84, Seite 82)
Ein Leser machte mich dar-
auf aufmerksam, daP® beim
Abdruck meines Listings
vZX-Screen«  offensichtlich
ein Druckfehler entstanden
ist, denn er brachte das Pro-
gramm nicht zum Laufen.

Ich kontrollierte daraufhin
das abgedruckte Listing und
stellte fest, daf die vierte
Zahl in der 20. Zeile des Li-
stings (eine »96¢«) falsch ist.
Dort muf »98« stehen.

(Stefan Burkert)
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Modell-Auto-Verwaltung
auf Commodore 64: Zahlrei-
che Modell-Auto-Sammlier
warten schon lange auf ein
brauchbares Programm zur
Verwaltung ithrer Sammilung.
Es miifte folgende Moglich-
keiten besitzen: Neueingabe
(Kasten-Nummer, Herstel-
ler/Bestell-Nummer, Mar-
ke/Typ, Baujahr/Wert, Art,
Firma/Anschrift, Anmerkun-
gen), Einfiigen, Léschen (mit
Riickfrage), Aufrufen (Be-
stell-Nummer, Marke/Typ,
Art, Firma/Anschrift), Blat-
tern (vor, riickwarts) GCe-
samtlisting auf dem Bild-
schirm (Bestell-Nummer
nach Reihenfolge, Mar-
ke/Typ nach Alphabet),
Drucken (gesamt, nach Arti-
kel, nach Anschrift), Spei-
chern (sequentiell). Viel-
leicht kann man das Pro-
gramm »Adressenverwal-
tung« aus Ausgabe 2/84 ent-
sprechend umstricken?

A. Becker, Rheindorfer
Burgweg 14, 5303 Bornheim
3, O T Walberberg

Spielidee - Spinnen und
weben mit dem HAtari: Eine
Spinne muf versuchen, ein
Netz zu weben, Aber das ist
nicht einfach, Viele Gefah-
ren lauern: Wind, Regen,
groBe Insekten, Menschen.
Sonderpunkte bringen ge-
fangene kleine Insekten.

Markus Wohlmacher, A-4760
Raab 234, Osterreich

Man ist
ein kleiner Einsiedlerkrebs,
der auf einer winzigen Insel
im Indischen Ozean lebt. Die
Insel ist vom Untergang be-
droht. Der Krebs mubf ir-
gendwie ans Festland gelan-
gen. Dazu kann er Gegen-
stdnde auf der Insel beniit-
zen (Hoélzchen, Blatter etc).
Feindliche Tiere bedrohen
ithn dabei.

Alexander Kaltenborn,
L.SH. Burg Nordeck, 6301
Nordeck ii. Giefen

Scrolling fiir den VC 20:
Gesucht ist ein Maschinen-
code-Programm fiir vertika-
les und eventuell auch hori-
zontales Scrolling. Damit
kbnnte man spannende Ziel-
spiele realisieren.

Thorsten  Wilms, Fritz-
Reuter-Str. 2, 2306 Schoén-
berg, Tel. 04344/91 19

Kneipe zum hastigen
Kellner, VC 20: Szene ist ei-
ne Kneipe aus der Vogelper-
spektive voller Tische, Sau-
len und anderer Hindernis-
se. Auf den Tischen stehen
Gléser, die anfangs (grafisch
sichtbar gemacht) voll sind,
aber stdndig leerer werden.
Aufgabe des Spielers in der
Rolle des Kellners: leere
Gléaser zur Theke zuriickira-
gen und volle wieder an die
Tische bringen. Je schneller
das geht, desto mehr Plus-
punkte,

Christoph Briick, Am Kaiser-
hof 10, 4006 Erkrath

Manch eine gute Pro-
gramm-idee wartet ein Leben
lang darauf, ausgefilhrt zu

..und mancher Programmie-
rer wartet ein Leben lang auf

sine gute Idee. Wir wollen bei-
de zusammenbringen.

Wer eine Idee hat

+ schickt uns diese Idee,
mit oder ohne néhere Er-
lauterung, auf einer Kar-
te oder in einem Brief,
mit Namen und Adresse
versehen

Wer eine Idee
aufgreift

% und in ein Programm ein-
baut, erwdhnt neben
dem eigenen Namen
und der eigenen Adres-
se den Namen und die
Adresse des Ideenan-
bieters in der Kopfzeile
des Programms oder der
entsprechenden Subrou-
tine,

Einsendungen an

Happy Computer

Aktion ldeenecke

Hans-Pinsel-Str. 2
8013 Haar bei Miinchen

Ausgabe 11/November 1984




Wettbewerb

die Menschen Witze iiber sie. .

seit es Computer gibt, machen

Bissige, ironische und manch-
mal auch solche, welche das Unbe-
hagen iber den Computer iiber-
spielen sollen.

Wir suchen die besten Computer-
witze. Dazu zdghlen natiirlich auch
Witze iiber Roboter. Ihr kénnt so vie-
le Witze einsenden, wie Thr wollt.
Wenn Ihr einen besonders gquten ir-
gendwo abschreibt, vermerkt bitte
die Quelle auf Eurer Einsendung.
Denkt aber daran: Auch der beste
Witz reizt niemanden mehr zum La-
chen, wenn ihn schon jeder kennt.
Alle Leser diirfen mitmachen, au-
Ber den Mitarbeitern des Markt &
Technik Verlags und deren Angeho-
rige.

Die besten Witze werden wir ab
Ausgabe 1/85 verbffentlichen. Fir
jede Veroffentlichung gibt es 20
Mark. Auferdem gibt es fiir die 20
besten Witze Preise zu gewinnen:

Happy-Computer sucht die be-
sten Computer-Spiele des Jahres
1984. Welches war Euer Lieblings-
spiel, Euer personlicher »Renners?
Schreibt den Namen des Spiels, den
Computer, auf dem Thr spielt und
Euren Absender, gut lesbar (!) auf

Ausgabe 11/November 1984

eine Postkarte: Bitte keine Briefe.

Als Entschadigung fiir Eure Miihe
verlosen wir drei Einhundert-Mark-
Scheine unter den Einsendern, un-
abhangig von dem Platz, auf dem
Euer Spiel landet.

1. Preis: 500 Mark in bar

2. bis 20. Preis: je ein Buch von
Markt & Technik nach freier Wahl.

Schickt Eure besten Witze bitte
an die Redaktion Happy-Compu-
ter, Kennwort sMitmachen — mit-
lachen«, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013
Haar bei Miinchen. Einsende-
schluB ist der 30. November 1984
(Datum des Poststempels).

Die Gewinner bestimmt die Re-
daktion unter AusschluB des Rechts-
wegs.

EinsendeschluB ist Montag, der 31.
Dezember 1984 (Datum des Post-
stempels). Schickt Eure Postkarten an
die Redaktion Happy-Computer, Kenn-
wort nHitparade«, Hans-Pinsel-Str. 2,
8013 Haar bei Miinchen.

S, 139
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Attraktion im Bruckner-Haus: Leo Kiippers nKlangkuppel« mit ihren 104 Lautsprechern

val der Spurensuche — Spuren,

die die Hochtechnologie 1m
Kunst- und Kulturbereich, aber auch
in der Gesellschaft zieht und hinter-
lat, Ars electronica ist damit ein Fe-
stival, das von den Maoaglichkeiten,
Problemstellungen und Bediirfnis-
sen der Zukunft bestimmt wird, der
Informationsgesellschaft, der Com-
puterkultur, des kybermetischen
Zeltaltersy, so definierte Dr. Hannes
Leopoldseder, Intendant des ORF-
Landesstudio Oberosterreich die
Aufgaben der Ars electronica. Fiir
Computermusiker gab es dieses
Jahr drei Hohepunkte in Linz. Natiir-
lich zundchst das Eraffnungskonzert
Isach Tomitas im Donaupark. Tomi-
ta, einer der Pioniere der elektroni-
schen Musik, brach nie mit den Vor-
stellungen traditioneller Musiktheo-
rie, Zur Klangsynthese jedoch be-
nutzt der Japaner auschlieflich mo-
demnste Computer und Synthesizer.

140 sz,

ﬂ e »Ars electronica ist ein Festi-

40000 Zuschauer erlebten die Auf-
fithrung seines Werkes »Mind of
Universe« im Linzer Donaupark mit.
Beinahe hétten wolkenbruchartige
Regengiisse Tomitas Gesamtkunst-
werk, eine Synthese aus Musik
Licht, Bewegung und Raum, das un-
ter freilem Himmel stattfand, zum
Scheitern gebracht. Doch das wah-
re Universum zeigte sich gnadig

Laserlicht und
Spharenklange

Bereits am Vormittag drangten
sich Menschentrauben vor der fiinf
Tonnen schweren, transparent
schimmernden Pyramide, vollge-
stopft mit modernster Studiotechnik,
Computern und dem neuen Cosmo-
Synthesizer von Casio. Dieses Gerat
sorgte ja in Computermusikerkrei-
sen bereits seit Menaten fiir Speku-
lationen und Gesprichsstoff. Am

Dr. Robert Moog. Erfinder des berithmten
Moog-Synthesizers, referierte im ORF-
Studio iiber ndigitalen Klang«

Abend schwebte diese Pyramide
iiber der Donau. Von hier aus diri-
gierte Tomita das Himmel- und Er-
denschauspiel. 40000 Watt Ton aus
12 Kandlen zu Luft, Wasser und Land
verwandelten die Landschaft in ein
Klanggemalde. Projektionen auf
November 15984

Ausgabe 1



Musik

Wasser- und Rauchflachen, Licht-
sdulen, Lichtpyramiden und zwel
Laserkanonen — der Aufwand war
bombastisch.

sDas "Universum' soll Kommunika-
tionsbriicke zwischen irdischen und
auBerirdischen Lebewesen sein
Die Klange werden hierzu uber emn
Radio-Observatorium via Parabol-
Antenne ins Weliall gesandt. Viel-
leicht werden eines Tages auBeniI-
dische Lebewesen diese Klinge
von der Erde empfangens, so hofft
Tomita '

Als Botschaft erzahit »Mind of Uni-
verse« die Geschichte von der Ent-
stehung, Entwicklung und Zukunft
unseres Planeten, vom Urknall bis
zur Zukunft der Menschheilt im All.
Jahrmillionen Geschichte im Zeitraf-
fer. Als musikalische Botschaft iiber-
mittelt Tomita Arrangements einer
Auswahl bereits vorhandener klas-
sischer Werke und eigene Komposi-
tionen.

Codesignal zu Beginn der Bot-
schaft: das Cosmic Plasma Orche-
ster. Tomita gab dazu iiber ein Gra-
fiktablett die Kurvenformen elekiro-
magnetischer Wellen aus dem All
und Lichtkurven der Sterne in sel-
nen Cosmo-Synthesizer ein. Der
Computer formte diese mn Klange
um. Tomita: »Ob wir jemals darauf el-
ne Antwort erhalten werden

Am néachsten Tag konnte die Pres-
se den neuen Casio Cosmo-
Synthesizer bewundern, Es existie-
ren zwel verschiedene, midi-kompa-
fible 19-Zoll-Module: Ein Natur-
klang-Speicher (Sampling Unif) und
ein Klanggenerator. Das Speicher-
Modul kann bis zu drei Sekunden
Klange speichern. Gibt man zum
Beispiel das Quaken eines Frosches
tiber ein Mikrofon in das Modul ein,
quakt eine ganze Froschfamilie zu-
riick, sofern man auf einer iber Mi-
di gekoppelten Tastatur spielt (lesen
Sie dazu unseren Bericht »Midi -
Mittler fiir guten Klang«). Kurvenfor-
men lassen sich auch mit dem Digiti-
zer in den Synthesizer seinzeich-

Ausgabe |1/November 1884

Mit dem Oratorium »die Bergpredigt« bescherte Hubert Bognermayr und die Gruppe
nErdenklang« den Géasten im Linzer Dom zugleich pastorale und elektronische Musik-

geniisse

nen«. Die Module sind viersimmig
polyphon spielbar. Insgesamt kann
man acht Klangfarben speicherm,
deren Hillkurven-Werte individuell
eingestellt werden kbonnen. Das
Klanggenerator-Modul  beinhaltet
eine digitale Klangquelle nach dem
»Phase Distortions{Phasenverzer-
rungs-)Prinzip. Die Module sind
achtstimmig. Die Klangfarben las-
sen sich per Compuler program-
mieren. Als Rechenelnheit dientder
Casio 16-Bit-Personal Compuier
FP-6000.

Computer-Sound
im Linzer Dom

Gleich am nachsten Tag folgte ein
weiterer Leckerbissen fiir Musik-
computer-Fans. Die Auffithrung der
»Bergpredigt« der beiden Compu-
termusiker Hubert Bognermayr und
Harald Zuschrader im Linzer Dom.

Im Rahmen eines Workshops demon-
strierte Mike Beecher den Besuchemn
Midi-Equipment

Siet, 141
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die Ars electronica erdffnet wurde

Computer-Monitore in der Kirche?
Fiir viele war dies befremdend.
Dennoch diirften lange nicht mehr
so viele Besucher den Dom bevol-
kert haben wie zu dieser Auffiih-
rung. Die Musik lebte von digitali-
sierten naturlichen Kldngen, Atem-
gerauschen, afrikanischen Lepra-
glocken und vielen weiteren Ge-

ol |, |
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Midi-interfaces gab es fir den
Spectrum ebenso...

. B
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...wie fiir den Commodore und viele
andere Computer

142 sttt
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Ein Baldachin aus Laserlicht {iberspannte am Eréffnungsabend die Donau, als mit Tomitas »Mind of Universe«

i 2

rauschen und Stimmen, welche die
Worte des Matthaus-Evangeliums
begleiteten. Doch die Computer be-
stritten Gott sei Dank das Konzert
nicht alleine, In verschiedenen Ebe-
nen des Doms spielten Querflote,
Blockflote, Gitarre und Horn, sang
der Chor unter der Leitung von Bal-
duin Sulzer. Geschickt wurde der
riesige Dom in verschiedenen Ebe-
nen beschallt. Klang eroberte den
Raum. MNeben diesen beiden
Computermusik-Konzerten im gro-
fen Rahmen konnten Interessierte
noch viele weitere kleine Konzerte
mit Computermusik besuchen.

Workshop 'L}Pf
digitale Ki

Fiir Theoretiker besonders inter-
essant. der Workshop tiber die digi-
tale Kunst, Hier konnte man sich so
richtig mit Informationen fiittern las-
sen. Der Workshop war gegliedert
in »digitales Bilde und »digitaler
Klang«. Hier referierte auch Dr. Ro-
bert Moog, der Vater des Moog-Syn-
thesizers, iiber das Thema »Midi«.

Interessant auch die Erlauterun-
gen Isach Tomitas zu seinem Werk
sMind of Universes, Beil den elektro-
nischen Instrumenten hatte man
zwar im allgemeinen den starken
Eindruck, daB sie kiinstlich seien,
aber da sie eine wwnunderbare Ener-
gie aus der Naturs, némlich die Elek-
trizitat verwenden, seien sie nicht
grundsatzlich von den herkommli-
chen Instrumenten verschieden.
Nach viel mathematischer Theorie
zur Klangerzeugung mit Computern
gab es endlich viel zu héren und vor

“ 3 ..'
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Von der Casio-Pyramide aus steuerte
Isach Tomita sein Werk

allem zu sehen in der sehr witzigen
und interessanten Midi-Demonstra-
tion von Mike Beecher. Uber Midi
wird ja momentan viel geredet, aber
wenig wirklich vorgefiihrt. Dem half
Beecher ab. An vier Midi-Key-
boards und mehreren Computern
demonstrierte er, was mit Midi und
diverser Software moalich ist und
was nicht.

Viele Besucher werden am Ende
des Festivals die Uberzeugung ge-
wonnen haben, daff Computer und
Kunst kemne Gegensitze sind, son-
dern ein zukunftsorientiertes neues
Konzept darstellen kénnen. Man-
cher mag auch seinen Heimcompu-
ter nun mit neuen Augen sehen.

(Richard Aicher/lg)

Ausgabe 11/November 1884
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Linie von Spielen fiir den Com-

modore 64 die Rede ist, dann
hat dies nichts mit einer Diskriminie-
rungs-Kampagne gegen andere
ComputerTypen zu tun. Vielmehr
steht der Commodore in Sachen
Hardware- und Software-Angebot
recht einsam ganz vorne. Stichwort
Commodore 64: Die Spiele fiir die-
sen Heimcomputer werden in Sa-
chen Scund immer besser. Anschel-
nend kommen die Programmierer
langsam aber sicher dahinter, wel-
che ausgezeichneten Fahigkeiten
dieses Gerit fir das Erzeugen von
knackigen Xlangen bietet. Und
noch eine Warnung: Zum einen er-
hebt diese Ubersicht keinen An-
spruch auf Vollstandigkeit (Wer
kennt schon alle Spiele?) und zum
anderen ist alles — Musik erst recht
— Geschmackssache.

Einen sehr guten Ruf in Sachen
Musik-Untermalung genieBtgPaul
Norman, seines Zeichens Brogram-
mierer und ehemals ProfiiMusiker.
DaB er von der hohefi Kunst des
schonen Tons nichtsserlemthat, zei-
gen seine Spiele sAztec Challengeu
»Forbidden Foréstetnd »Caverns of
Khafka« Hier zaubert er mit seinen
dichtgekniipften Melodieteppichen
eine Atmosphare, die insbesondere
bei »sForbidden Forest« einige Dirf-
tigkeiten im Spielablauf iibertiincht.
Ganz nebenbei sel nicht verschwie-
gen, daB die drei Programme auch
grafisch iiberzeugen kénnen.

w enn auf dieser Seite in erster

Ausgabe 11/November 1984

Eines meiner Lieblingsprogram-
me ist »Archon«, das auPergewthn-
lich originelle Strategie- und Schief-
spiel. Geradezu hitverdachtig ist
hier die Auftaktmusik, die man sich
ein paarmal hintereinander anhd-
ren kann, bevor man sich endlich
dem Spiel widmet, Manchmal liegt
esallerdings in der Natur der Sache,
wenn bel einem Spiel keine Melo-
dien erténen: Viel mehr als ein de-
zentes Motorbrummen wdre beim
»Flight Simulator II« zum Beispiel gar
nicht angebracht. Stichwort Fliegen:
Witzigerweise gehort eine der har-
monischsten Auftakt-Melodien in
der Spiel-Szene zum gnadenlosen
Luftkampf »Blue Max«.

Gassenhauer »nArchon«

Eine Palette der schonsten Trink-
lieder bietet »Bozo's Night Oute
Wahrend der volltrunkene Bozo heil
nach Hause befordert werden mub,
schmettert ein feucht-fréhliches Pot-
pourri aus dem Fernseh-Lautspre-
cher. Fiir Insider: »Lilly the pinkx« ist
auch dabei. Note 1 fiir Musik und
Grafik. Bemerkenswert auch djad.us
stere Auftaktmelodie zu »W¥
Wore. Da kommt garantiertGruse
stimmung auf.

Bevor wir zu meiner ganz personli-
chen Nummer 1 kommen, ein kurzer
Blick auf die Flops. Das Pradikat»un-
méglich« verdienen zum Beispiel
Ataris »Galaxians¢, deren er-

M "T:'a‘les Oth
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schreckend disharmonisches Heu-
len und Pfeifen die Hand zum Laut-
starkeregler vorschnellen 143t Ein
»Buh« gebiihrt auch.dem ansonsten
vorziiglichen »Loderunner«, dessen
Soundkulisse sich fast ausschlieB-
lich auf »Blips« und »Blopst« be-
schréankt. Aber nobody is perfect
und Computerspiele sind es schon
gar nicht.

Ein besonderes Lob gebiihrt un-
angefochten. »Tales of the Arabian
Nights«! Der Sound ist von allerer-
ster Giite, sehr abwechslungsreich,
mehrere Minuten lang und somit
auch kurzweilig. Der Commodore
64 erbebt férmlich unter dieser Fiil-
le aus geschickt arrangierten Melo-
dien und steigert sich gegen Ende
zu eigem, fulminanten Crescendo.
Canz nebeénbei ist das Spiel auch
noch reGhfwwitzig und abwechs-
& Musik schieft den

sanderen
gestellteri ‘Titel bald auf ei-
er Sammel-LP. TitelVorschlag: »20
Comphter-Hits zum Schunkeln und
Schmusens«. Und auf der Riickseite
gibt's nur Spectrum-Titel: »Der Beat
des Beeps.

sprichworili » Vogel aber glatt
ab. Da capel

Soweit als eine Streifzug
durch die mus shen Gefilde
d@;..@gmpme jelleicht fin-

de

(Heinrich Lenhardt)
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le groRte Auswahl an fertigen
Musikprogrammen gibt es zwei-

felsohne momentan flir den
Commodore 64, Dies ist kein Zufall.
Der Commodore 64 ist im Vergleich
zu anderen Computern seiner Preis-
klasse ein wahres Musikgenie. Sei-
ne bemerkenswerten musikali-
schen Talente verdankt er einem
nur wenige Quadratzentimeter gro-
Ren Bauteil, dem SID-Chip. Bob Yan-
nes, der Erfinder dieses integrer-
ten Bausteins, hat das Kunststiick
vollbracht, einen kompletten Musik-
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Bild 1. Ein Commodo-
re 64 mit seinem gro-
Ben &lteren Bruder

Bild 6a. »Musicalcu
— links das Einstell-
feld fir den Synthesi-
zer, rechts der Se-
quenzer

synthesizer in den schwarzen
»Plastik-Kéfer« zu packen. Natiirlich
gibt es neben dem SID-Chip noch
andere solche Klangbausteine. Im
Vergleich zu ihnen ist der SID je-
doch ein ungekronter Konig. Seine
Explosionen sind die gewaltigsten,
die Ufo-Gerdusche nicht zu tiber-
treffen und wahrend man anderen
Sound-ICs mit Miih' und Not einen
Flotenklang entlockt, erklingen aus
dem SID miihelos drel unterschied-
liche Stimmen, zum Beispiel gleich-
zeitig als Geige, Gitarre und Schlag-

Spatestens wenn der
Kampf gegen die
Space Invaders zum
x-ten Male verloren
ist, sollte man sich
mit etwas Musik

zeug. Kein Wunder also, daB die
meisten Programmierer den Com-
modore 64 auswiahlen, um sich musi-
kalisch auszutoben.

Im Lauf des letzten Jahres erschie-
nen die verschiedensten fertigen
Musikprogramme auf dem Softwa-
re-Markt. Eines haben sie alle ge-
meinsam: Sie verwandeln den Com-
modore 64 in einen Musiksynthesi-
zer, und niitzen alle drei Stimmen
des SID-Chips.

»Synthimat«, das Pro-
gramm fiir Klavierspieler

»Synthimats ist ein Oldie unter den
Musikprogrammen  hierzulande
Dennoch erfreut es sich nach wie
vor groBer Beliebtheit. Es ist das in
Deutschland am meisten verbreite-
te Musikprogramm. Dies kommt
nicht von ungefdhr. Denn trotz der
zwei Jahre, die »Synthimat« nun auf
dem Buckel hat, ist es in keiner Wei-
se iiberholt. Im Gegentelil, nach wie
vor ist es das einzige Musikpro-
gramm, das dreistimmiges Spielen
auf der Schreibmaschinentastatur
des Commodore 64 ermoglicht und
tiberdies alle gespielten Lieder auf
Diskette genau wie auf einem Ton-
bandgerat, abspeichert.

»Synthimate ist das Programm fiir
Klavierspieler, die Live-Musik ma-
chen wollen und keine Lust haben,
ihre Lieder Ton fiir Ton aus mehr
oder weniger umstdndhichen
Befehls-Eingaben zusammenzuset-
zen. Es kostet zudem nur 89 Mark.

Driickt man eine Taste, erklingt
sofort ein Ton. Jeder Taste ist ein Ton
der Tonleiter zugeordnet. Die Tone
sind genauso angeordnet wie auf ei-
ner Klaviatur. Aber: Macht es SpaB
auf der Schreibmaschinentastatur
zu spielen? Nun, wer »Hanschen
klein« auf dem Klavier oder der Or-
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-wieder hochrappeln. Keine Frage,
daB ein Heimcomputer-Freak, der
etwas auf sich hélt, die Tone sei-

nem Computer entlockt. Was Mu-
sikprogramme heute alles leisten,
wollen wir lhnen zeigen.

Bild 4. »Synthesizer 64« — das Bedienfeld

gel spielt, wird nach kurzer Gewdth-
nung an die Schreibmaschinentasta-
fur sHanschen kleine auch auf dem
Commodore 64 mit dem »Synthimat«
spielen. Schwieriger wird die Um-
stellung fiir richtige Pianisten. Die
Coldbergvariationen, gespielt auf
einem Commodore 64 — das wird
wohl immer ein Traum bleiben. Flin-
ke und feingliedrige Pianisten-
Finger laufen Gefahr, sich auf der
engen SchreibmaschinenTastatur
zu verheddern. Aber Computer-
Musik aus dem Heimcomputer soll
in erster Linie Spaf3 machen, Zeit-
vertreib und Spiel sein, nicht die
verwohnten Anspriiche von Profi-
musikern erfiillen.

Genau wie Profi-Orgeln der Lu-
xusklasse stellt vSynthimate« zwel Ma-
nuale, sprich Klaviaturen, fiir das
Spiel mit den Tasten und Tonen, zur
Verfiigung, So tont dann unsere
Solo-Melodie auf Klaviatur 1 mit Fl&-
tenklang, wahrend wir gleichzeitig
auf Klaviatur 2 eine Begleltung 1m
Orgelsound spielen. Insgesamt und
das gilt fiir alle Commodore
G4-Musik-Programme, kénnen maxi-
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mal drei Tone gleichzeitig klingen.
Ein Streichquartett mit dem Commo-
dore 64 komponiert — das bleibt fiir
immer ein Traum,

Tonbandfreaks, die ihre Songs auf

Band speichern, ringen »Synthimate-
Spielern nur ein miides Lacheln ab.
Kein Wunder, befinden sie sich
doch mit der »Save direct to disc«
Option des Programmes in vorder-
ster Front moderner Tonstudiotech-
nik. Die gespielten Lieder kénnen
direkt auf die laufende Diskette, in
Echtzeit, gespeichert werden. Hat
man einen Fehler gemacht, muB
man allerdings den Song nochmal
von Anfang an einspielen. Nach-
tragliches »Ausbessern« ist leider
nicht moglich. Schade!

Wenn fiir Papi einst das Motto
»Der Ton macht die Musik« galt, halt
sich der Nachwuchs mittlerweile
eher andie Regel: »Der Klang macht
die Musik«. Musiker wie Isaoc Tomita,
Wendy Carlos, Keith Emmerson,
Klaus Schulze und die Gruppen
pKraftwerk« und »Tangerine Dreame«
haben seit der Entwicklung des er-
sten Moog-Synthesizers in den 60er

SYNTHIMAT
AM g0: 98

Bild 2. Der Bildschirmaufbau von »Synthimate«

Jahren Pionierarbeit betrieben und
der elektronischen Musik zu grofer
Popularitét verholfen. Auch unser
SID-Chip ist prinzipiell ein kleiner
Nachkomme des Moog-Synthesi-
zers von einst. Die Klange sind zwar
nicht ganz so gewaltig wie die des
groPen dlteren Bruders(Bild 1), aber
an Moglichkeiten bietet der SID-
Chip auf wenigen Kubikzentimetern
Raum mehr als der ein paar hun-
dertmal fiilligere Vorfahre, »Synthi-
mate niitzt alle Fahigkeiten des SID-
Chips und bietet zusatzlich noch sie-
ben softwareméBig realisierte Mo-
dulationsoszillatoren zur Erzeugung
von Tremolos und Vibratos auf allen
drei Stimmen. »Synthimat« ist ein El-
dorado fiir Klangbastler.

Die Bedienung von »Synthimats ist
genial einfach und schnell. Alle ein-
gestellten Klangparameter, lassen
sich genau wie bei einem richtigen
Synthesizer, standig am Bildschirm
ablesen. In Bild 2 sehen wir den Ar-
beitsbildschirm von »Synthimat«, Al-
le verdnderbaren Parameter wer-
den standig darauf angezeigt. Wir
erkennen darauf auch die zwei Kla-
viaturen. Spielt man ein Lied auf der
Tastatur, werden die gedriickten
Tone am Bildschirm markiert. Mit
den Funktionstasten steuern wir ei-
nen Cursor von Feld zu Feld des Be
dienmanuals und erhohen oder er-
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Wer sich lieber dem Studium der
Noten als dem Spiel auf den Tasten
widmen maéchte, fiir den ist das »Ex-
tended Synthesizer System« das
Richtige. Hiermit wird der Commo-
dore 64 zum geduldigen Notenblatt,
In drei Notenzeilen am Bildschirm
schreibt man Ton fiir Ton die gesam-
te Komposition. Voraussetzung: Eine
Portion musikalisches Grundwis-
sen. Ware es so leicht, die Idee ai-
nes Liedes, sofort fehlerfrei zu notie-
ren, ware Beethoven kein Beethoven
gewesen. Doch Ubung macht den
Meister. Wer Wert auf ausgefallene
Klange legt, fiir den ist dieses Pro-
gramm weniger geeignet. Notation
am Bildschirm, verschlingt beinahe
noch mehr Speicherplatz, als Ener-
gie des Musikers. Deshalb muf man
wohl oder iibel auf so extravagante
Klangbastel-Hilfen wie Ringmodula-
tion, Synchronisation und zusatzli-
che Modulations-Oszillatoren ver-
zichten. Auch haben nur zehn Klang-
programme im Arbeitsspeicher
Platz. Als Entschadigung hierfiir 1Bt
sich nicht nur jede Stimme, sondern
sogar jeder einzelne Ton der Kom-
position, mit einem eigenem Klang
versehen.

Das sExtended Synthesizer Sy-
stemu ist ein Composer-System, das
heift man kann nicht auf einer Kla-
viatur spielen wie bei einer Orgel,
sondern muB die Songs Ton fiir Ton
durch Tastaturbefehle eintippen.
Dieses Verfahren kostet natiirlich
mehr Zeit, dafiir haben jedoch hier
auch die eine Chance, die nie in 1h-
rem Leben Klavierspielen gelernt
haben. In Bild 3 sehen wir den Ar-
beitsbildschirm des Systems. Ganz
unten die Befehlseingabezeile fiir
die Musikkommandos.

Hat man sich einmal vertippt, er-
kennt das System den Eingabefeh-
ler und weist durch eine erkldarende
Fehlermeldung darauf hin. Die Soft-
wareingenieure haben sich viele,
die Eingabeprozedur erleichternde
Befehlsroutinen iiberlegt. Man muf3
zum Beispiel mehrere aufeinander-
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Notenblatt — das nExten-
ded Synthesizer System«

Bild 7. So schreibt »Musi-
calc« Noten am Bildschirm.

folgende gleiche Tone nicht jedes-
mal erneut eingeben, man braucht
auch nicht fiir jeden Ton eine kom-
plette Befehlseingabe zu absolvie-
ren. Der Befehl »Play« gibt den Start-
schuf} zum Spiel. Nun erwacht das
»Extended Synthesizer Systeme« so
richtig zum Leben. Noten flitzen
iiber den Bildschirm. Die Melodie
tont aus dem Monitorlautsprecher.
Dann, nach einigen Minuten, kehrt
wieder Ruhe ein. Auf der Diskette
befinden sich bereits einige gut pro-
grammierte Demo-Songs. Die Be-
dienungsanleitung erlautert recht
klar alle fiir die Bedienung nétigen
Befehle Das »Extended Synthesizer
Systeme« kostet 138 Mark.

Wermner Kracht, der Entwickler
des »Synthesizer 64«, Musiker und
Softwarespezialist zugleich, errang
mit seinem Programm hochste Lor-
beeren. 1982 wurde er von der Fir-
ma Commodore mit dem Commo-
dore Softwarepreis fiir die Entwick-
lung dieses Programmes ausge-

zeichnet. Mit Recht. Denn damals
war »Synthesizer 64« (Bild 4) emn
Stern am Himmel. Doch leider konn-
te sich Commodore bis heute nicht
dazu entschliefen, das Programm

den vielen nach Musiksoftware
lechzenden Freaks der Computer-
Musik auch anzubieten. Hatte mir
Wermner Kracht nicht freundlicher-
weise selbst eine Demo-Version sel-
ner Software zum Test iiberlassen,
gabe es diesen Bericht nicht.

nSynthesizer 64« — das
Top-Programm in der
Schublade

Bevor man sich durch die umfang-
reiche, leider manchmal etwas un-
iibersichtliche  Bedienungsanlel-
tung kampft, sollte man sich erst ein-
mal die beiden mitgelieferten
Demo-Songs anhoren. sMajor Toma
und »Dear Elise« sind absolut ho-
renswert.
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help scr« i

J for Visual allows you to view the
keyboard settings while Yyou change or
enter new notes. See the Help screen +
available with visual mode selected. [
ae e
seee ¢
teed L 4
[T * 0
se40 + 44

for Transpose gives Yyou easy CoMMands
to transpose a row of keys, the whole
keyboard, even the ability to spread ©
4 row throughout the layout with oct-

T

ave changes made t0o each row.

for Files is what
Yyour keyboard crea

ou“ll use to put
ions on disk for

later use, or to read back yours or
Pre-made keyboard layouts.

for Clear is useful to

‘clean”

the

present layoul in a few basic ways,
Zeroing out all keys to silence,

restoring to before-edit lawout,
undoing the last clear, are provided.

£ Press any key to Continue >

Bild 6b. Hilfe fiir den Anwender liefert »Musicalc«

am Bildschirm

Das Programm 1348t sich in zwei
Teile gliedern. Erstens, den drei-
stimmigen monophonen Synthesi-
zer mit 16 Klangspeichern und vie-
len Klangmodulationsmoglichkei-
ten. Die Tastatur des Computers
wird in eine Klaviatur umfunktio-
niert. Zweitens, den dreistimmigen
Sequenzer oder Composer, mit dem
sich dreistimmige Songs Ton fiir Ton
eingeben lassen.

Bei »Synthesizer 64« kommen
Sound-Freaks voll auf ihre Kosten.
Zusatzlich zu den bekannten Fahig-
keiten des SID hat Kracht noch zwei
Modulationsoszillatoren  software-
maBig verwirklicht. Die Klangpara-
meter gbt man iliber die
CommodoreTastatur ein. Jedem Pa-
rameter ist eine Taste zugeordnet.
Mit dem Hiillkurvengenerator des
Oszillators 3 1aBt sich sogar der Fil-
ter steuern. So kann man zum Bei-
spiel den jedem Gitarristen bekann-
ten Wah-Wah-Effekt realisieren. Ei-
ne weitere Besonderheit: Aus dem
Oszillator 3 kann ein »Zufallswert«
(Random) abgeleitet und damit die
Filter-CGrenzfrequenz beeinfluft
werden. So viel fiir die Profis. Mit
dem Composer stehen 48 Grund-
takte zur Verfiigung, die man zu-
ndchst mit Toénen fiillt. In einem er-
sten Durchgang gibt man den rhyth-
mischen Verlauf eines Taktes, also
die Anzahl der Tone und die zuge-
horigen Notenldngen ein. Danach
erst folgt in einem zweiten Durch-
gang die Bestimmung der Tonho-
hen. Ist der Takt komplett bestimmt,
erscheint er am Bildschirm in Noten-
schrift. Auf diese Weise arbeitet
man sich Takt fiir Takt vorwarts. Kla-
vierspieler kénnen die Songs auch
auf der Schreibmaschinentastatur
einspielen, Jedoch nicht alle drei
Stimmen in einem Durchgang, son-
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and

dern jeweils nur eine Stimme. Fiir el-
nen dreistimmigen Song benétigt
man also drel Durchldufe.

Lieder erhalt man durch Verkniip-
fen der fertigen Grundtakte in der
gewiinschten Reihenfolge. Fiir die-
se Ablaufsteuerung stehen 128 Spei-
cherplatze zur Verfiigung. Jedem
der 128 SongTakte kann fiir jede der
drei Stimmen ein eigener Sound zu-
geteilt werden. So bildet man sich el-
nen Song aus einzelnen Grund-
Bausteinen. Die komponierten Lie-
der lassen sich alle in Notenschrift
am Bildschirm betrachten. Wobel
jedoch nicht alle drei Stimmen
gleichzeitig, sondern jeweils nur ei-
ne Stimme am Bildschirm darge-
stellt wird. Sollte man am Ende mit
dem Song nicht zufrieden sein, kor-
rigiert man ihn nachtraglich mit ei-
nem Editor Takt fiir Takt. Das Pro-
gramm sNotenprinter 64«, ebenfalls
von Werner Kracht, macht aus dem
»Sequenzer 64« einen Notenschrei-
ber. Stimme fiir Stimme lassen sich
mit dem Notenprinter die program-
mierten Songs ausdrucken. Ein Bei-
spiel hierzu, gedruckt auf einem
MPS-801, zeigt Bild 5. Es existiert
auch ein sogenannter Text-Modus.
Mit thm kénnen die Notenzeilen mit
Text beschriftet werden. Der Aus-
druck der Notenzeilen funktioniert
einwandfrel und schnell, »Sequen-
zer B4« ist mentigesteuert. Von ei-
nem Hauptmenii und einem Unter-
menii aus gelangt man in alle Ecken
und Winkel des Programms. Der
Preis des»Sequenzer 64« betragt zir-
ka 100 Mark, — er kann iiber Wer-
ner Kracht bezogen werden.

Musicale fiir den Commodore 64
1st erst seit kurzer Zeit auch bei uns
in Deutschland erhaltlich, dennoch
hat es bereits viele Anhdnger. Drei
Programmdisketten und zwei Dis-

4200000000090
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ketten mit Demo-Songs bilden mitt-
lerweile das sMusicalce-System.
Seit knapp einem Monat erhalt man
auch zwel richtige Klaviaturen, das
ColorTone-Keyboard mit einer
SensorTastatur von zwei Oktaven
Umfang und 14 teilweise frei pro-
grammierbare Tasten fiir die Aus-
wahl verschiedener Programm-
Optionen beziehungsweise die Um-
schaltung auf unterschiedliche In-
strumente und Tonarten, Das Color-
Tone-Pro-Keyboard besteht aus 37
Klaviertasten (drei Oktaven) und 56
Sensor-Funktionstasten. Zu beiden
Keyboards wird eigene Software
geliefert. Sie lassen sich aber auch
mit der im folgenden besprochenen
sMusicalceSoftware betreiben.

nMusicalc«- fur Profis
und Laien

»Musicalce ist sehr einfach zu be-
dienen. Trotzdem bietet das System
die meisten Maglichkeiten. Das Kon-
zept der Waveform-Leute war, auch
dem blutigsten Laien ein versteh-
und spielbares System zu geben, an
dem er gleich Spaf hat. Trotzdem
sollte dieses System gleichzeitig
auch den Profiunter den Freaks der
Computer-Musik nie langweilen.
Das Konzept gliickte. Und liberdies
bereitet es Freude, die hervorra-
gend gestalteten Diskettenhiillen
und -verpackungen anzusehen.

Die Programme bauen alle auf
der Musicalc-1-Diskette, dem Syn-
thesizer und Sequenzer, auf. In den
Bildern 6a bis 6¢c sehen wir einige
Bildschirmdarstellungen von »Musi-
calce. Klinge stellt man liber »Schie-
bereglers und »Schalter« in der lin-
ken Bildschirmhélfte ein. Rechts das
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und Laune in vem@edenen Ret-
henfolgen hintereinander abruft.
Die wahren Profis geben ihre Mu-
sik aber sicher selbst ein. Es exi-
stiert ein Composer fiir die Ton-fiir
Ton-Eingabe. Man kann die Songs
jedoch auch hintereinander, Stimme
fiir Stimme, auf der Schreibmaschi-
nentastatur live einspielen. Zur
Orientierung ertont immer das Play-
back der restlichen zwei Stimmen
aus dem Lautsprecher.

Das ScoreWriter-Programm auf
Diskette 2 bringt die eingegebenen
Kompositionen in Notenschrift auf
den Bildschirm oder zu Papier. Fiir
den Ausdruck benotigt man laut Wa-
veform einen kompatiblen Drucker
von Epson mit Graftrax-Option oder
einen Commodore VIC-1525-Druk-
ker. Ein Probeausdruck war mit
Schwierigkeiten verbunden und
dauerte sehr lange, Auch die Dar-
stellung der Musik in Notenschrift

e e e ———

AR

gas bis zu Ungarischen Zigeuner-
tonleitern, von unserer Blues-Skala
bis hinyzu Balinesischen Gammel-
lan-Skaien, lassen sich auf die Tasta-
tur legen, spielen und speichern.
Auf den sMusicalc«Disketten be-
finden sich iiberdies noch eine
Menge Unterprogramme. Mit ei-
nem davon laBRt sich das System in el-
nem weiten Bereich stimmen. Mit
»List Maker« lassen sich einzelne Se-
quenzen zu kompletten Songs ver-
kniipfen, wobei fiir jeden Abschnitt
auch ein eigenes Klangpreset ge-

?.

g
existieren noch eine Menge weitere
fiir den Commodore 64, die aber ih-
ren Moglichkeiten nach mehr in die
Kategorie Sound-Spiele fallen und
fiir musikalische Anwendung in mel-
nen Augen weniger geeignet sind.
In einer der nachsten Ausgaben
werden wir den zweiten Teil dieses
Berichts, eine Zusammenstellung
der in Deutschland erhaltlichen Mu-
sikprogramme fiir andere Compu-
tertypen bringen.

(Richard Aicher/lg)

R S n. .

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, da® es eigentlich
schade ist, wenn das »Werkzeuge
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 Veréifentli-
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 GCrenzen. Um aus ihr mog-
lichst viel herauszuholen, bedarf es
einiger Tricks. Wir suchen auch
solche Tips und Tricks, um sie an
unsere Leser weitergeben zu kén-
nen. Fir verdffentlichte Tips und
Tricks zahlen wir 50 Mark.

Vergessen Sie bei Zusendungen
bitte nicht: Computertyp, notige zu-
sétzliche Hard- und Software, Na-
me und Adresse im Programmkopf
einbauen. Begleittexte bitte 2-zeilig
und mit maximal 50 Zeichen pro
Zeile schreiben. Ubrigens: Kein
Programm erkléart sich von selbst,
und keiner kann es besser erkla-

ren als der Programmierer. Des-
halb bendtigen wir zu jedem
Programm einen erklarenden Text.
Weill wir auBerdem die Program-
me testen, muB jeder Programm-
einsendung eine Kassette oder
Diskette mit dem Programm beilie-
gen und zwar mit der Programm-
version, die dem Listing entspricht,
chne Listschutz. Dafiir gibt es bei
Verdffentlichung nochmal 30 Mark
extra. Senden Sie ihre Manuskripte
bitte an:

Markt & Technik,

Verlag Aktiengeselischaft,
Redaktion Happy-Computer,
Hans-Pinsel-Str. 10a,

8013 Haar bei Miinchen
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Musik

Klingende Kunst

Klange aus dem Cgfhputer — kein Problem, wenn dieser mit
einem Sound-Chif) ausgestattet ist. Der Commodore 64
bietet mit seinem SID-Chip die besten Voraussetzungen.

stimmter Frequenz und Form. In
Bild 1 sehen wir drei Grundfor-
men: Sinus- Dreieck- Rechteck-und
Sagezahn-Schwingungen. Jede der
drei Kurven klingt ganz charakteri-
stisch und zwar unabhangig von den
Tonhohen., Aber keine der drel
klingt identisch mit irgendeinem na-
tiirlichen Instrument. Leider, sonst
wdre namlich alles viel einfacher.
Beiden genannten Schwingungsfor-
men handelt es sich um sehr einfa-
che Kurven. Betrachtet man Kurven-
formen natiirlicher Klangerzeuger,
also etwa eines Musikinstruments
oder irgendeines anderen Gerau-
sches am Oszillograph, stellt man
sehr viel kompliziertere Kurvenver-
laufe fest (Bild 2). AuBerdem veran-
dern sich die Kurven kontinuierlich
wahrend des gesamten Klangab-
laufs. Wie lassen sich so komplexe
Ablaufe elektronisch realisieren?
Einem mathematischen Gesetz zu-
folge, lassen sich periodische
Schwingungen in eine sinusformige
Grundschwingung und ebenfalls si-
nusformige Oberschwingungen
zerlegen. Man nennt diese auch
harmonische Oberschwingungen
oder einfach Harmonische. Sie un-
terscheiden sich In der Frequenz
und der jeweiligen Amplitude. Um-
gekehrt giltt Jede periodische
Schwingung 1aBt sich durch Addi-
tion ihrer Grundkomponenten, also
Sinusschwingungen mit bestimmter
Frequenz und Amplitude, aufbauen.
Fiir die Frequenzen der Harmoni-
schen gilt, daB sie in einem gerad-
zahligen Verhaltnis zur Frequenz
der Grundschwingung stehen. Die
Reihe der moglichen Sinuskurven
haben also alle denselben Fre-
guenzabstand. Namlich die Fre-
quenz der Grundschwingung. Die
Grundschwingung ist die Sinuskur-
ve mit der tiefsten Frequenz. Sie be-
stimmt meist gleichzeitig die Tonho-
he des Klangs. Die Harmonischen
bestimmen den Charakier des
Klangs. Natiirlich bestehen nicht al-
le Klange aus periodischen Schwin-
gungsverlaufen. Deshalb kann man
mit dieser Methode auch nicht alle
Klange analysieren beziehungswei-

Tt‘me sind Schwingungen be-
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se synthetisieren. Rauschen ist zum
Beispiel eine absolut nicht periodi-
sche Schwingungsform und kann
nicht nach diesem Verfahren behan-
delt werden.

Wie ein Ton nun letztlich klingt,
bestimmt die Zusammensetzung sei-
nes QObertongemisches. Entschel-
dend ist, welche Harmonischen be-
teiligt sind, und mit welcher Ampli-
tude. Unsere Grundschwingungs-
formen sind reine periodische
Crundschwingungen und lassen
sich sehr leicht elektronisch erzeu-
gen. Deshalb sind sie fiir uns so
wichtig.

Weich und rein:
Sinuston

Der Sinuston besitzt keine Ober-
schwingungen er ist rein. Sein Klang
ist unnatiirlich weich. Reine Sinusto-
ne existieren in der Natur praktisch
nicht.

Ganz anders der Sagezahn. In el-
ner Sagezahnschwingung sind alle
Oberttne vertreten. Der nte Ober-
ton ist hierbei 1/n mal so laut wie der
Grundton. Die Amplitude der Ober-
téne nimmt also mit zunehmender
Ordnungszahl ab. Der Sagezahn
klingt hell, trompetenhaft. Die Drei-
eckschwingung weist sehr viel weni-
ger Obertone auf. Sie klingt dumpf,
flétendhnlich. Die Rechteckschwin-
gung besteht aus ungeradzahligen
Oberionen. Sie klingt hehl.

Bob A. Moog hatte als erster die
Idee diese Grundschwingungsfor-

men zur Klangsynthese einzusetzen.
Die von ihm konstruierten elektroni-
schen Klang-Module vermochten
erstmals Tonhdhe (Frequenz),
Klangfarbe (Kurvenform-Oberwel-
lengehalt) und Lautstarke (Amplitu-
de) eines Tons relativ genau zu kon-
trollieren. Beherrscht man diese
drei Crofen, kann man fast alle
Klange herstellen. Moogs entschel-
dende Idee war die Einfiihrung der
Spannungssteuerung. Er entwickel-
te Module, die direkt diesen drei
GroBen zuzuordnen und mit Span-
nungsanderungen elektronisch zu
steuern waren. So entstand der
Moog-Synthesizer, ein Klangmon-
ster miteiner 1 mx3 mgroBen Front-
platte. Dieses Gerat revolutionierte
die gesamte elektronische Toner-
zeugung grundlegend. Auch unser
kleiner SID-Chip ist prinzipiell
nichts anderes als ein Nachfolger
des riesigen Kastens von einst. Nur
daB er sehr viel kleiner und in eini-
gen Bereichen leistungsfahiger ist
und statt von analogen, von digitalen
Spannungen kontrolliert wird.

Eines hat jedoch der »Mooge von
einst dem SID-Chip von heute im-
mer noch voraus. Er klingt wesent-
lich besser. SID-Kldnge sind nicht
sehr bombastisch. Es fehlen volle
B&sse und extreme Hohen. Deshalb
konnte sich auch bisher der Com-
modore 64 mit dem SID bei Profimu-
sikern als Instrument nicht etablie-
ren.

Im folgenden mochte ich kurz die
einzelnen Funktionsgruppen eines

Bild 2. Kurven-
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Synthesizers, wie es auch unse
ist, beschreiben.

Tone und Melodien entstehen in
Tongeneratoren. Unser SID stellt
uns drei unabhdnglg voneinander
funktionierende  Tongeneratoren
zur Verfiigung. Jeder produziert
drei verschiedene Kurvenformen,
namlich Dreieck, Sadgezahn und
Rechteck. AuBerdem erzeugt jeder
noch weiPes Rauschen, ein Ge-
misch samtlicher Frequenzen, die
von einem Zufallsgenerator erzeugt
werden. Wir haben gehort, daB sich
unsere Basis-Kurvenformen durch
thren unterschiedlichen Gehalt an
Oberténen und somit durch ihren
Klang prinzipiell unterscheiden.
Nach elnigem Uben mit dem SID
wissen wir bald, welche Kurvenform
sich fiir einen bestimmten Klang an-
bietet.

Verschiedene Kurvenformen,
schon und gut, aber wozu drei Ton-
generatoren? Canz einfach. Musik
besteht nicht nur aus Solo-Melodien.
Mit einem Tongenerator alleine
konnten wir kaum Musik produzie-
ren. Drei Tongeneratoren lassen
uns jedoch schon ein ganzes Kam-
mermusik-Trio realisieren. Das
heift, wollen wir drei verschiedene
Téne gleichzeltig erzeugen, also
dreistimmig poliphon spielen, muf
fiir jeden Ton ein eigener Tongene-
rator vorhanden sein. Mit dem
Rauschgenerator ist es moglich, Ef-
fekte wie Wind und Brandung zu er-
zeugen, oder den Klang einer Pau-
ke, eines Beckens, den Anblaswind
von Orgelpfeifen und Holzblasin-
strumenten und schlieBlich den
Knall von Gewehrschiissen in allen
Variationen.

Oszillatoren werden
digital gesteuert

Ein Ton macht nun aber noch lan-
ge keine Musik. Viele Tone unter-
schiedlicher Tonhéhe sind hierzu
nétig. Deshalb mul die Tonhohe der
Oszillatoren steuerbar sein. Moog
steuerte seine Synthesizermodule
mit analogen Spannungen. Die Mo-
dule hieRen deshalb woltage con-
trolled« oder spannungsgesteuerte
Module.

Computer hantieren nur ungern
mit analogen Spannungen. Auch die
Tongeneratoren unseres SID wer-

den deshalb nicht von analogen
Spannungen, sondern mit digitalen
Informationen gesteuert. Wir nen-
nen diese Oszillatoren deshalb bes-
ser DCOs (digital controlled oscilla-
tors).

Musiker wollen mit ihrem Instru-
ment spielen. Es soll Téne produzie-
ren. Wie teilen wir unseren Tonge-
neratoren mit, welche Tone sie spie-
len sollen. Routinierte Klavierspie-
ler méchten ihre Ideen am liebsten
iiber eine Klaviatur einspielen. Lel-
der verfigt der Commodore 64
iiber keine richtige, So bleibt nichts
anderes librig, als die AlphaTasta-
tur in ein Keyboard zu verwandeln.
Hierzu ordnet man jeder QWERTY-
Taste eine Tonfrequenz zu. Driickt
man die Taste, erklingt der Ton. Das
Spielen auf einer Schreibmaschi-
nentastatur bereitet jedoch wenig
Freude. Zumindest mu man sich
erst daran gewbhnen.

Klaviaturen fiir
geiibte Spieler

Es existieren mittlerweile jedoch
einige Klaviaturen auf dem Markt,
die mit richtigen Klaviertasten aus-
geriistet, an den Commodore 64 an-
geschlossen werden kénnen. lhre
Anschaffung lohnt sich sicher fiir
den, der mit dem Commodore aus-
schlieBlich Musik machen will und
eine Klaviertastatur gewohnt ist.

Viele Nichtklavierspieler wollen
trotzdem Musik mit dem Computer
komponieren. Manche Software
bietet deshalb eine sogenannte
Composerfunktion. Die Kompositio-
nen werden dann nicht Live einge-
spielt, sondern Ton fiir Ton iiber die
Alpha Tastatur eingetippt. Es spielt
dabel keine Rolle in welcher Ge-
schwindigkeit die Eingabe erfolgt.
Eingabefehler kann man nachtrag-
lich ausbessern. Die einzelnen Tone
werden hierbei durch mehrere Ein-
gaben fiir Tonhohe, Tondauer und
Lautstdrke genau festgelegt. Das
Verfahren ist relativ langwierig. Hat
man alles eingegeben, spielt der
Computer den Song in der ge-
wiinschten Geschwindigkeit ab.

Bel den meisten ordentlichen Mu-
sikprogrammen kann der Compu-
ter die eingespielten oder einge-
tippten Songs speicherm und auf Be-
fehl wieder ausgeben. Die Lange

Klingende Kunst

der Kompositionen kann hierbei
meist einige tausend Toéne betra-
gen. Ein Moog-Synthesizer von einst
konnte sich nur 16 Téne merken und
diese zyklisch immer wieder ab-
spielen. Man nannte solche Geréte
Sequenzer. Heute benutzt man die-
sen Beqriff meist allgemein fiir Ton-
speichersysteme.

Wir sagten schon, daB sich jeder
Klangeindruck durch die drei Gro-
Ben Tonhdhe, Klangfarbe und Laut-
stdrke beschreiben laBt. Wir wissen
nun, daB die Téne in den Oszillato-
ren entstehen und die TonhGhe
durch digitale Steuerung dieser Ge-
neratoren entsteht. AuBerdem kon-
nen wir durch Auswahl der Kurven-
formen bereits unterschiedliche
Klangfarben erhalten. Wie konnen
wir aber die Lautstirke der einzel-
nen Tone bestimmen?

Der Klang eines Klaviers weist ein
ahnliches Frequenzspektrum wie
der einer Geige auf, Trotzdem un-
terscheiden sich beide Klange gra-
vierend voneinander. Eine wesentli-
che Ursache hierfiir ist der unter-
schiedliche zeitliche Verlauf der
Lautstdrken. Schldgt man eine Kla-
viersaite an, setzt der Ton schlagar-
tig ein und schwillt dann relativ
rasch wieder ab. Im Gegensatz dazu
schwillt der Geigenklang langsam
an und behalt, solange der Bogen
gestrichen wird, eine konstante
Lautstéarke bei. Erst wenn der Bogen
nicht mehr iiber die Saite streicht,
klingt der Ton langsam ab. Klavier
und Geige unterscheiden sich also
im zeitlichen Verlauf der Lautstarke,
in der sogenannten sHiillkurves.

Hiillen
machen Klange

Jedes Instrument, jedes Ge-
rdusch, zeichnet sich durch einen
ganz spezifischen Lautstarkenver-
lauf aus. Moog reduziert bei der Ent-
wicklung seines Synthesizers den
Verlauf der Hiillkurve auf die Nach-
bildung der fiir das menschliche
Klangempfinden wichtigsten vier
Phasen: Attack, Decay, Sustain und
Release (ADSR). Zu Deutsch heifit
dies: Anstieg, Abfall, Aushalten und
Freigabe des Lautstarkeverlaufs.
Der sogenannte ADSR- oder Hiill-
kurvengenerator liefert eine dem
gewlinschten Hiillkurvenverlauf
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Bild 1. Die vier grundlegenden Kurvenformen

entsprechende Steuerinformation.
In unserem SID handelt es sich hier-
bei wieder um digitale Informatio-
nen, die direkt die Lautstdrke der
drei Tongeneratoren beeinflussen.
In Analogsynthesizern benutzt man
auch in diesem Fall Steuerspannun-
gen. Unser SID stellt drei ADSRs zur
Verfiigung. Jede Stimme kann folg-
lich einen eigenen Hiillkurvenver-
lauf erhalten. In Bild 3 sehen wir ei-
ne typische ADSR-Kurve. Sofort
nach dem Anschlag einer Taste,
wird die Lautstarke des Tons zu-
ndchst langsam bis zum Maximum
ansteigen (Attack) und dann auf ei-
nem bestimmten Pegel einige Zeit
verweilen (Sustain), LAt man die Ta-
ste los, verklingt er in der Abkling-
phase (Release), bis man nichts
mehr hort.

Friedliche »Attacken«

Natiirliche Attack-Werte liegen je
nach Klang im Bereich von einigen
Millisekunden bis zu einigen Sekun-
den. Kurze AttackWerte besitzen
alle percussiven Instrumente, wie
Pauke, SchuB, auch Saiten-
Instrumente, wie Gitarre und Kla-
vier. Langere Attack-Zeiten finden
wir zum Beispiel bei Blasinstrumen-
ten. Es dauert, bis die Atemluft deg
Trompeters das Instrument zum
Klingen bringt. Sehr lange Atftack-
Zeiten, im Bereich vieler Sekunden,
bendtigt man zum Beispiel um Wind
oder Brandungsgerausche nachzu-
ahmen. Hat der Ton dann den maxi-
malen Attack-Pegel mehr oder we-
nig schnell erreicht, kdnnen wir ithn
in der ebenfalls regelbaren Decay-

A Amplitude

Phase bis auf einen gewissen Pegel
abfallen lassen, den Sustain-Pegel.
Wie lange der Ton den Sustain-
Pegel beibehélt, bestimmt das Gate-
Signal. Die Gate-Information kann
entweder von einem Keyboard
durch Tastendruck oder von einem
Sequenzer kommen, Solange unser
Gate den Wert besitzt, bleibt der
Ton auf dem durch den eingestell-
ten Sustain-Pegel bestimmten Laut-
starkeniveau. Wird das Gate-Signal
0, geht der Ton in die letzte der vier
Phasen, die Release-Phase, tiber.

Die Release-Phase bestimmt, in
welcher Zeit unser Ton vom Sustain-
Pegel auf die Lautstarke Null abfallt,
Sobald unser Gate den Wert Null an-
nimmt, beginnt die Release-Phase.
Natlirliche Instrumente besitzen nur
kurze Release-Phasen. Man denke
zum Beispiel an ein Klavier. LaRt
man die Tasten nach dem Anschlag
wieder log, verklingt der Ton relativ
schnell. Die Zeit des Tastendrucks
entspricht der Zeit, die wir unser
Gate-Signal auf dem Wert | halten.
Durch Auswahl verschiedener
Grundschwingungsformen kénnen
wir unsere Klange in eine bestimmte
Richtung lenken. Es geht aber noch
weiter,

Filter fiir den
feinen Klang

Jede Stereo-Anlage verfiigt iiber
einen Klang-Regler. Wie jeder weif,
kann man mit diesem die Musik hell
oder dumpf klingen lassen, Elektro-
nisch wird dies mit einem Filter rea-
lisiert. Solche Filter kénnen Ober-
schwingungen ab einer bestimmten

Bild 3. Eine typische ADSR-Kurve.
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Frequenz ausfiltern. Wie wir bereits
wissen, verandert dies unseren Ge-
samtklang unter Umstdnden be-
trachtlich. Nimmt man zum Beispiel
alle Oberschwingungen héherer
Frequenz weg, wird der Klang im-
mer dumpfer. Dampft man die Am-
plitude der Grundschwingung,
klingt der Ton heller. Auf diese Wei-
se knnen wir also unsere Grund-
wellenformen nochmals entschei-
dend im Klang verdandern

Hoch-, Tief-
und BandpaB®

Unser SID stellt zunachst drei ver-
schiedene GCrundfiltertypen zur
Verfiigung. Der HochpaPfilter 1403t
alle hoéherfrequenten Oberschwin-
gungen passieren. Die Tiefen
schneidet er ab. Leitet man einen
Klang hindurch, klingt er am Schluf
heller also zuvor. Der TiefpaBfilter
bewirkt das Gegenteil. Er beschnei-
det die hohen Klangteile, 148t tiefe
aber ungehindert passieren. Die
Klange klingen dumpfer als vorher.
Der dritte Filtertyp ist der BandpaB-
filter. Er 148t ein bestimmtes Fre-
quenzband passieren, schneidet al-
le darliber und darunterliegenden
Frequenzanteile ab. Die Klénge
werden dadurch flach. Bei allen
drei Filtertypen kann man die jewei-
lige Filterfrequenz, bei der sie wir-
ken sollen, genau einstellen, Neben
diesen drei Hauptfiltertypen kann
unser SID durch Mischung dieser
drei noch weitere Mischfiltertypen
erzeugen.

Neben der Filterfrequenz existiert
eine weitere wichtige klangbestim-
mende GroBe, die Filterresonanz.
Eine Gitarre klingt vollig anders als
eine Geige, auch wenn man bei bei-
den dieselben Téne spielt. Dies
rithrt von der unterschiedlichen me-
chanischen Bauweise der Reso-
nanzkorper der beiden Instrumente
her. Eine Elektrogitarre ohne sol-
chen klingt ochne angeschlossenen
Verstdrker fast gar nicht. Der Reso-
nanzkorper ist fiir den Klang verant-
wortlich. Er dient bei unseren Instru-
menten gewissermaBen als Klang-
verstarker, Die Bauweise entschei-
det hierbel, welche Frequenzen be-
sonders verstarkt werden, welche
weniger, Dieses Phédnomen nennt
man Resonanz.
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Bei unserem elektronischen Filter
kann natiirlich kein Gehause mit
schwingen. Die Resonanz wird elek-
tronisch erzeugt. Welche Frequen-
zen dabeil besonders angehoben
werden sollen und welche nicht,
konnen wir mit der sogenannten Fil-
terresonanz einstellen. Auf diese
Weise 14Rt sich das Rescnanzverhal-
ten natirlicher Instrumente simulie-
ren. Unser Sound-Chip besitzt nur
einen Filter. Durch diesen miissen
alle drei Tonoszillatoren geleitet
werden. Sie lassen sich f{olglich
nicht unabhangig voneinander mit
diversen Filereinstellungen verse-
hen.

Nur ein Filter fiir
drei Stimmen

Wir kénnen aber fiir jeden Oszilla-
tor bestimmen, ob er den Filter
durchlaufen soll cder nicht. Wir kon-
nen die Oszillatoren also auch um
den Filter herum, direkt in den Ver-
starker leiten.

Ein weites Feld an Klangeffekten
eréffnen die Ringmodulation und
Synchronisation von Oszillatoren.
[ch méchte hier weniger auf die
theoretischen Grundlagen dieser
beiden Effekte eingehen. Nur so
viel sei gesagt: In beiden Fallen
wird ein Oszillatorsignal von einem
anderen Oszillator moduliert. Bei
der Ringmodulation multipliziert
man die Frequenz der beteiligten
Oszillatoren miteinander. Es ent-
steht dann eine neue Frequenz, die
viele nichtharmonische Obertone
enthalt.

Ringmodulator
multipliziert Tone

Im SID werden natiirlich keine
Frecuenzen sondern digitale Zah-
lenwerte multipliziert. Auf diese
Weise kann man vor allem metalli-
sche oder glockenahnliche Klange
synthetisieren. Auch durch Syn-
chronisation von Oszillatoren lassen
sich interessante Effekte erzielen,
vor allem wenn beide Oszillatoren
unterschiedliche Frequenz aufwei-
sen.

(Richard Aicher/l1g)
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TASTEN,

Keine Sekretarin wiirde ein Klavier als
Schreibmaschine beniitzen. Musikern je-
doch, die auf einem Homecomputer musizie-
ren wollen, blieb bisher nichts anderes ubrig,
als auf der Schreibmaschinentastatur des
Computers zu spielen. Jetzt macht das
Wersiboard aus dem Commodore 64

beinahe ein Klavier.

Bild 1. Wersiboard im Heimstudio

Kunststoff-Klaviatur mit den 39

Tasten (vier Oktaven Spielbe-
reich) fiihlt sich im Wohnzimmer si-
cher am wohlsten (Bild 1). Denn, ge-
nau wie das vielpolige Verbin-
dungskabel mit dem Expansion-
Port-Stecker, nimmt auch das In
Leichtbauweise gefertigte Board
unsanfte Behandlung iibel. Zumin-
dest Bands, die das »Wersi Music 64
System« mit auf Tour nehmen wollen,

nie nur zirka 300 g schwere

sollten alles moglichst stoBgeschiitzt
unterbringen.

Wersiboard on Tour, dieser Ge-
danke ist nicht ganz abwegig. Die
auf der Programmdiskette abge-
speicherten Wersi-Demokldange
iberzeugen sicher viele Freunde
der Heimorgel von einst. Uberdies
stehen mit dem System auch Synthe-
sizer-Freaks Tir und Tor fir Klang-

.experimente, selbst gehobener An-

spriiche, offen. Vor allem mit »Mo-
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Bild 2. Das Bedienfeld von »nMono 64«

no 64«, dem ersten der beiden im
Preis von 495 Mark enthaltenen Ba-
sisprogrammen. Ein Eldorado fiir
Klangbastler und Liebhaber von
Geriuscheffekten, Vom Hubschrau-
ber zum Dieselmotor, vom Gong bis
zur Panfléte — »Mono 64« macht's
moglich.

»Synthesizerprofis« sehen in Bild 2
sofort, wie sehr sich die Softwarein-
genieure bei der Gestaltung des
Bildschirmaufbaus, an die Bedien-
felder ehemaliger Analogsynthesi-
zer hielten.

In sechs Feldern meldet die Soft-
ware stets alle eingestellten Werte
des angewshlten Klangs. Logisch
einander zugehorige Werte stehen
in jeweils einem eigenen Feld.

sMono 64« meistert lediglich Seclo-
Melodien. Das heift, driickt man
gleichzeitig zwei oder mehr Tasten
der Klaviatur, klingt nur der tiefste
angeschlagene Ton aus dem Laut-
sprecher. Fiir Profis seil gesagt, daB
zwei der drei Oszillatoren des SID-
Chips parallel laufen. Gegeneinan-
der verstimmbar erzeugen sie die
monophone Melodie. Der dritte Os-
zillator wirkt als Modulationsoszilla-
tor und Filter.

Volle 13 Klangprogramme stehen,
ohne die Diskettenstation beniitzen
zu miissen, sofort auf Abruf bereit,
Der Name des angewahlten Pro-
gramms erscheint in der untersten
Zeile am Bildschirm, (Bild 2).

Als Grundstock fiir die kommen-
de Klangdatei liefert Wersi mit die-
sem Programm auferdem 13 fertige
Klangpresets mit.

Weniger Soundmoglichkeiten
und Klangpresets, dafiir aber mehr
Stimmen, lautet die Devise des zwei-
ten Programms, »Poly 64« Dieses
verwandelt den Commodore in ei-
nen dreistimmigen Synthesizer.
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Schlagen wir drei Tasten gleichzel-
tig auf der Klaviatur an, klingen die
zugehdrigen Téne gleichzeitig.
Driickt man mehr als drei Tasten auf
einmal, spielt »Poly 64« trozdem nur
drei Tone. Klar, der SID-Chip hat ja
nur drei tonerzeugende QOszillato-
ren. Nach dem Laden des Pro-
gramms, erscheint Bild 3 auf unse-
rem Bildschirm. Die Namen der fiinf
mit der Software abgespeicherten
Klangprogramme stehen hier auf-
gelistet. Die gewiinschte Nummer
eingetippt und der Bildschirm fiillt
sich mit den Programmdaten (Bild
4). Wie wir unschwer erkennen kon-
nen, fehlen viele Parameter des er-
sten Programms. Mit den Funktions-
tasten F1 und F8 werden die ge-
wiinschten Parameter eingestellt.
Die unterste Bildschirmzeile nennt
den Namen des gerade klingenden
Sounds. Ein Nachtell ist, da wah-
rend der Parameterdnderung der
Klang abgeschaltet ist. Wie sich der
Klang aufgrund einer bestimmten

= ATTALK Wi
(=l DELAY  JBI
T SUSTAIN Bk
N RELEASE Bl
e VOLURE |

RN FREQULENLY |
G HAUE TORH IR

i PLAY

L RESET |

10
24

H OH .

Bild 4. Hier stelit
man die Sounds ein

Parameteranderung wandelt, hort
man also nicht sofort. Exst ein Druck
auf die »t«Taste 148t den Lautspre-
cher wieder ténen, Auch die fiinf
Programmspeicherplatze von »Poly
B4« fiillte Wersi mit sehr guten De-
mosounds.

Ergebnis unseres Tests: sMusic 64
System« verwandelt den Commodo-
re B4 in einen live spielbaren, maxi-
mal dreistimmigen Synthesizer mit
externer Klaviatur, Klare und iilber-
sichtliche  Bildschirmdarstellung,
einfache Bedienbarkeit, und viele
Klangvariationsmoglichkeiten  vor
allem im »Mono 64«-Programm,
zeichnen das System aus. Win-
schenswert waren Softwareerweite-
rungen wie Liedspeicher, Noten-
darstellung am Bildschirm, und
eventuell die Méglichkeit, die drei
Stimmen im »Poly 64«Programm mit
unterschiedlichen Klangfarben ver-
sehen zu kénnen.

(Richard Aicher/lg)
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er Dragon 32 besitzt nur enen
Tongenerator. Folglich lassen
sich auch nur einstimmige Melo-
dien erzeugen. Doch mit dem Pro-
gramm »Composer« kann man Com-
putern bis zu vierstimmige Melo-
dien entlocken.
Eigentlich handelt es sich bei die-

R U seine be sem Programm in der Hauptsache
ennt, el = dem um einen Compiler. Die Musikdaten
den Drag =1iqkeiten X werden in Form von DATA-Anwei-
er "k.Fahl sikahsc . sungen eingetippt und vom»Compo-
he"den “haS ird er ser«anschlieBend compiliert, alsoin
sC er« \\lerding Maschinencode umgewandelt. Erst
»Com S in der compilierten Form kann man
sich die Musik vorspielen lassen.
Das Ganze ist etwas zeit-und arbeits-
mntensiv, zumal man auch bei einstim-
Hersteller Gerit Sound- Basic- Genera- Okta- Wellen- Hiill- Laut- Laut-
Chip Befehle toren ven form kurve stirke spre-
- cher
Acorn Electron keinen* SOUND 3 Ton, 8% Recht- variabel  steuer- ja
ENVE- 1 Rausch eck bar
LOPE
Atari alle GTIA SOUND 4 Ton/ 3 Recht- variabel  steuer- nein
Rausch _ eck bar
Commodore VC 20 viC keine 3 Tomn, 4 Sinus kon- steuer- nein
6561%* Rausch stant bar
64 SID 6581 keine 3 Ton, 3 ver- variabel  steuer- nein
1 Rausch schie- bar
dene
Dragon 32/64 Keinen* SOUND 1 Ton/ 5 Sinus Kon- Kon- vein
PLAY Rausch stant stant
AUDIO
ON/OFF - _
EACA Colour AY 38912 SOUND 3 Ton, 8 ver- variabel  steuer- nein
GCenie PLAY 1 Rausch schie- bar
= dene — .
Elan Enter- SPLAT SOUND 4 Ton/ 8 77? variabel steuer- nein
prise =~ BOOM S z== _Rausch _  bar e
Sanyo- Laser kei- SOUND 1 Ton 3 Sinus kon- kon- ja
Video 110/210/ nen*** stant stant
310/
VZ 200
Laser SN SOUND 3 Ton, 8 Sinus variabel  steuer- nein
2001 _T6489R  SGEN _ 1 Rausch Sy = e
Schneider CPC 464 AY 38912 SOUND 3 Ton, 8 ver- variabel steuer- ja
1 Rausch schie- bar
dene
Sharp Mz700,  kei- MUSIC 1 Ton 3  Sinus kon- steuer  ja
MZB0A/K nenkrr _ stant bar B .
Sinclair Spectrum  keinen* BEEP 1 Ton 1 Sinus kon- kon- ja
stant stant
ZX8l keinen — — — — — — —
Texas TI 99/4A TMS 9919 CALL 3 Ton, 8% Recht- kon- steuser- nein
SOUND 1 Rausch eck stant bar
*Tane werden in der ULA erzeuqt  **Kombimerter Sound/Cratik:Chip  ***Zahler erzeugt Rechteckimpulse, die durch ein Netzwerk in Sinuswellen umgeformt werden
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migen Melcdien stets die Daten fiir
die nicht genutzten Stimmen mit ein-
tippen mupB. Das Ergebnis jedoch ist
fiilr Dragon-Verhaltnisse ganz ausge-
zeichnet,

Die einzelnen Programmpunkte,
wie beispielswelse das Speichern
und Laden von Basic- oder Maschi-
nencode-Programmen wahlt man
per Menii. Jedoch muf3 man nach je-
der Anderung des Musikablaufs, sei
es in bezug auf Geschwindigkeit
oder Tonlage, das Stiick neu compi-
lieren. Anders geht es leider nicht.
Zusétzlich zu den Musikdaten gibt es
noch einige Befehle, die auch in
Formvon DATA- Anweisungen indas
Programm eingebaut werden. Der

»REPEAT«-Befehl beispielsweise er-
laubt das Wiederholen von Musik-
sequenzen, der »BASIC«Befehl
dient zumm Wechsel vom Maschinen-
code-Programm zum normalen Ba-
sic. Des weiteren kann man die Ab-
spielgeschwindigkeit und die Okta-
ven wiahrend des Musikablaufs ver-
andern. Wie der Befehl »BASIC«
schon vermuten 1a8t, kann und soll
man die compilierten Musikstiicke
in eigene Programme einbinden.
Dazu ladt man die vorher auf Band
gespeicherte Musik mit »"CLOADMz«
ein und startet sie einfach mit
»EXEC«. So kommt man endlich zu
einer verniinfligen musikalischen
Untermalung der eigenen Program-

me, die man sich im Gegensatz zu
den normalen musikalischen Aus-
wiichsen des Dragon wirklich anho-
ren kann. Der Composer wird nur
auf Kassette geliefert und es emp-
fiehlt sich, einen Recorder mit Re-
mote-Eingang zum Laden des Prec-
gramms zu verwenden. Der Lade-
vorgang des Composer-Programms
setzt sich namlich aus mehreren Teil-
ladungen zusammen, so daB man
ohne Fernsteuerung mehrmals ge-
zwungen ist, den Recorder zum je-
weils richtigen Zeitpunkt ein- und
auszuschalten. Fiir einen Preis von
75 Mark wird also eine Menge gera-
de fiir den Dragon erstaunliches ge-
boten. (Wolfgang Czermy/wb)

Besonderheiten

Atari 400 und 800 haben Lautsprecher eingebaut

Grundversion kann Sound-Chip nur {iber POKE-Befehle ansprechen
Basic-Erweiterungen verfiigen iiber Sound-Befehle

Grundversion kann Sound-Chip nur {iber POKE-Befehle ansprechen
Basic-Erweiterungen verfiigen iiber Sound-Befehle

Hoch-, Tief- und BandpaB

Kreuz- und Ringmodulation verschiedener Tongeneratoren méglich

mit Basic Volumen und Tempo steuerbar

in Maschinensprache weitere Mdglichkeiten

auch mit Lautsprecher lieferbar

Hifi-Stereo
Ringmodulation

S

jeder Tonkanal einzeln ansteuerbar mit Erweiterungen externes Tonsignal einmischbar

Rendezvoustechnik (Synchronisation dreier Tonkandle)
Téne kénnen in Warteschlange zwischengespeichert werden

Tonausgabe ist interruptgesteuert
Hifi-Stereo

Lautstirker hardwaremiBig regelbar

mehrere Hardware-Erweiterungen werden angeboten

Grundversion ochne

Tonerzeugung

mehrere Hardware-Erweiterungen zur
Tonerzeugung werden

angeboten

Tonausgabe ist interruptgesteuert

7

one werden bei jedem Heim-

computer anders erzeugt. Da-

mit ist ein direkter Vergleich
schwierig. Unsere Ubersicht be-
schréankt sich deshalb auf vergleich-
bare Daten und 1aBt die Besonder-
heiten einzelner Gerate unberiick-
sichtigt.

Die Aussagen in der Tabelle be-
ziehen sich auf die Fahigkeiten in Ba-
sic. Mit Maschinencode lassen sich
fast immer zusatzliche Effekte pro-
grammieren. So gibt es fir alle er-
wahnten Computer Musikprogram-
me, die auf Maschinensprach-Ebe-
ne weitere Tonerzeugungsroutinen
ansprechen.

(hg)
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Erfahr

der Liineburge
kanntesten deutschen Ko

Redakteur Andreas Hagedorn.

HAPPY: Klaus, was ist fiir dich
elektronische Musik?

Schulze: Generell gesehen ist je-
de Klangstruktur, die synthetisch er-
zeugt wird, elektironische Musik.
Das heift, die Téne beruhen nicht
mehr auf akustischen Phanomenen,
sondern auf elektrophysikalischen
Effekten. Seit Pythagoras ist Musik
Mathematik und die Elektronik hat
es moglich gemacht, mathemati-
sche Formeln in Musik zu verwan-
deln.

HAPPY: Das wiirde aber bedeu-
ten, daP du jede Musik in Formeln
zerlegen und von einer Maschine
abrufen kannst,

Schulze: Richtig, aber dann ver-
gessen wir Dinge wie Stimmung —
wohltemperiert und so weiter. Prinzi-
piell geht es bei elektronischer Mu-
sik rein darum, daB Generatoren
und Ogzillatoren bestimmte Fre-
quenzen erzeugen. Aber diese Mu-
sik klingt dann wie aus der Retorte.

Der Computer hat namlich einen
groBen Fehler Was ihm fehlt ist
menschliche Unzuldnglichkeit, Die-
se ist nicht negativ gemeint, denn
gerade diese Unvollkommenheit
schafft Kreativitat,

HAPPY: Bel neuen Musikcompu-
tern sind doch diese smenschlichen«
Fehler tellweise schon eingebaut...

Schulze: Das ist ja gerade das Per-
verse. Der Computer ist perfekt; das
bedeutet aber auch, daB er viel zu
mechanisch klingt. Jetzt miissen wir
also»Unzuldnglichkeiten« einbauen.

Eine echte Fehlerquelle ergibt
sich aus der Technik der Musikcom-
puter. Je nach Anschlag spiele ich
verschiedene Tone. Heftig ange-
schlagen, dann spiele ich Piano,
leicht geschlagen, Blaser. Du kannst
damit bis zu sieben Instrumente si-
mulieren. Aber wenn du im Konzert
richtig drauf bist, dann haust du so
auf die Tasten, daB du nur nioch Pia-
no spielst.
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HAPPY: Was bringt's wenn man
mit einem Computer statt mit einem
tiblichen Instrument Musik macht?

Schulze: Den Hauptvorteil hat der
Komponist. Ich habe Gitarre gelernt
und dann Schlagzeug gespielt. Heu-
te arbeite ich als Keyboarder. Nun
will ich aber in einem Stiick auf ein-
mal eine Geige haben. Und so wie
die klingen soll, das kann ich kei-
nem erklaren. Mit dem Computer
bin ich aber in der Lage, die Geige
— pder jedes andere Instrument —
auf dem Keyboard zu spielen, und
zwar so wie ich sie ausdriicken will,
Und deshalb imitiere ich lieber. Der
Klang ist da nicht das wichtigste,
denn dann miiBte ich gleich die Gei-
ge nehmen. Der Klang des Origi-
nals ist immer anders als der des
Computers. Aber ich kanndem Gel-
ger nicht erklaren, wie ich die Gei-
ge gespielt haben will. Die Verstan-
digung klappt da meist nicht.

Auf dem Synthesizer sind Es und
Dis das gleiche, fiir ein Oxchester
sind das total werschiedene Tone.
Der Computer ist mathematisch,
das C sind 130 Herz und nicht 129,
auch nicht 131, Fiir den Saxophoni-
sten gilt dies nicht. Mit dem Compu-
ter kannst du deine Musik machen,
ohne anderen Leuten erklaren zu
miissen, was du meinst. Aussagen,
die jenseits der Noten liegen, die du
zwischen den Zeilen findest.

HAPPY: Und das kannst du dem
Berufsmusiker nur schwer vermit-
teln?

Schulze: Cenau. Musik ist eine
Sprache. Wenn du etwas mit Worten
erklaren kannst, dann kannst du
auch gleich ein Buch schreiben. Bei
allem was du einem Musiker mit
Worten erklaren muft, ist die
Sprachbarriere dazwischen,

Berufsmusiker sind studierte Ty-
pen. Die spielen A, H, C ganz locker
runter, aber ich will es etwas dane-
ben, so ein bikchen daneben.

dé wohnt Klaus Schu
honisten elektronische
gen seines zehnjahrigen Wegs zu immer p
termusik, berichtet er in unserem Gesprach. Die Fragen stellte unser

, éiner der be
flugik. Uber die
ekterer Compu-

HAPPY: Fiir dich sind also beim
Computer die vielen Instrumente,
die du sonst nicht spielen konntest,
die Hauptsache. Ein weiterer wichti-
ger Grund sind sicherlich die nied-
rigeren Kosten?

Schulze: Ja, aber nicht nur das. Es
ist auch viel intimer. Du kannst dei-
nen Song ganz ruhig zu Hause ma-
chen. Da spielst du ein Lied, das
vom Gefilhl her absolut stimmit.
Schreibst du es nieder und spielst
es mit einem Orchester, dann stimmt
es nicht mehr. Dann ist es einfach
niichtern. Der ganze Flair ist weg.

Und dann eben die Kostenfrage
Einen guten Synthesizer kriegst du
heute schon fiir zirka 3000 Mark. Ei-

Ausgabe 11/November 1984




nen Heimcomputer sogar fiir noch
weniger Geld. Mit der nétigen Soft-
und Hardware ist der Computer im-
mer noch weitaus billiger als eine
Stunde mit einem Orchester. Der
Anfanger kann einsteigen ohne gro-
Bes finanzielles Risiko.

Ich habe einmal ein Stlick ge-
schrieben fiir 27 Geiger. Da habe
ich mir ein richtiges Orchester ge-
nommen, fiir 10000 Mark in der Stun-
de. Aber das was ich ausdriicken
wollte, das ist nicht richtig rilberge-
kommen. Eine Partitur ist wie unser
Gesprach. Da ist viel mehr als Wor-
te. Daf wir uns angucken, daB wir
uns zwei Stunden liber ganz andere
Dinge unterhalten haben.

HAPPY: Viele Schiiler wiirden
germe mit ihrer Schulband auch
elektronische Musik machen. Der
Heimcomputer ist meist da — was
kénnen sie von dir lernen?
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Schulze: Das was ich mache, kon-
nen sie sicher nicht so ohne weiteres
nachvollziehen. Ich habe Gerate fiir
zwei- bis drethunderttausend Mark
stehen. Aber die Grofe ist gar nicht
wichtig, Schau auf den Popmarkt, da
wird mit viel teureren Geraten der
billigste Sound erzeugt.

Will der Heimcomputermusiker
einsteigen, so mup er erst einmal ei-
nen Sound kriegen. Dazu muf er
Platten horen, versuchen auf seinem
Computer einen Sound zu kopieren.
Kann er das, dann muf er sich sei-
nen eigenen Sound erarbeiten.
Denn wenn er kopieren kann, dann
hat er es gelernt die gewiinschten
Téne zu erzeugen. Er muB dann nur
noch seine Kreativitét spielen las-
sen, und schon hat er seinen Sound.

Wie gesagt, das wichtigste fiir den
Anfinger in der Computermusik ist
das Finden eines eigenen Sounds.

Klaus Schulze im Gesprach mit
unserem Redakteur in der gemiitli-
chen Dorfkneipe von Oldau.

HAPPY: Es dauert ziemlich lange,
ein Instrument zu erlernen. Muf
man fiir den Computer die gleiche
Zeit investieren?

Schulze:; Es gibt zwel verschiede-
ne Méoglichkeiten, Computer spie-
len zulemen. Entweder du gehst als
Mathematiker ran, DATA so und DA-
TA ach wie wo. Dazu brauchstdu gar
nicht viel zu wissen. Aber wenn du
menschlich spielen willst, dann
mufit du das Keyboard beherr-
schen, wie ein Klavier. Eine einzige
Erleichterung bleibt dir. Du kannst
das Stiick nur mit halber Geschwin-
digkeit einspielen und es schneller
ablaufen lassen.

HAPPY: Aber da du viele Instru-
mente simulieren kannst, muBt du
doch eigentlich viel mehr iiber die
Eigenschaften der einzelnen Geréte
wissen.

Schulze: Stmmt, da wird vieles

A, 157




Noten allein rei-

chen nicht mehr
aus, um den Varia-
tionsreichtum
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elektronischer Mu-
sik in den Griff zu
bekommen. Neue
Formen der Nota-

tion entstehen.
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falsch gemacht. Da werden Geigen
wie Keyboard gespielt. Ein Beispiel:
Der Keyboarder greift unten drei
Tasten, oben drei Tasten, und schon
hat er ein sechsstimmiges Orche-
ster. Und sowas gibt es gar nicht.
Das klingt dann gar nicht mehr nach
Geige. Auch einen dreistimmigen
Akkord auf einer Flote gibt es nicht.
Du muft jedes Instrument auf seine
spezifische Art spielen und nicht an-
ders. AuBer du willst eine bewufte
Verfremdung erreichen.

HAPPY: Wie lange hast du ge-
braucht, um deine Computer zu be-
herrschen?

Schulze: Ich spiele jetzt seit mehr
als 12 Jahren. Aber gelernt habe ich
bisheute noch nicht alles, Ich binim-
mer noch am Fummeln, wie geht
dies, wie geht das.

Mit den heutigen Computern
brauchst du unheimlich lange bisdu
iiberhaupt erst einmal deinen Klang
hast. Das Dumme ist, die Leute sa-
gen, der Schulze, der hat es einfach.
Der sitzt auf der Biithne und drickt
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einen Knopf. Und das ist alles. Die
Musik 18uft dann von alleine ab.

Aber was muB ich da alles hinein-
tun. Bel einem normalen Instrument,
da ist zumindest der Klang fesige-
legt. Aber beim Computer dauert
es, allein den Klang festzulegen. Du
hast viele Freiheiten, aber deshalb
auch unheimlich viel Arbeit.

HAPPY: Eine letzte Frage: Wo fiihrt
die elekironische Musik hin?

Schulze: Alsich angefangen habe,
da war diese Musik Avanigarde.
Jetzt aber hat die Popmusik den Weg
bereitet. Elektronik ist salonfahig
geworden. Aber hier liegt nicht die
Zukunft. Abseits der Hitparade wird
die elektronische Musik die klassi-
sche Musik des 20. Jahrhundert wer-
den. Grundsatzlich ist eine neue
Klangasthetik entstanden, die heute
langsam akzeptiert wird. Auch Hén-
del war in seiner Zeit eigentlich nur
eine Barkapelle. Mit der Computer-
musik wird es dhnlich sein. Auch sie
wird spéter einen festen Platz ha-
ben.

Die Profikarriere des Klaus
Schulze begann 1969 mit dem
Eintritt in die Gruppe sTangerine
Dreame. Nach nur einem Jahr 16-
ste er sich von der Gruppe und
startete eine Solo-Karriere. Seine
Musik ist bis heute bestimmt von
vielen elektronischen Experr
menten, die er seit 1971 in seinem
eigenem Studio aufnimmt. Sein
erstes Solo-Album vertffentlichte
er 1972 mit dem Titel sIrrlichters.
Elektronische Musik hatte zu die-
ser Zeit noch den Anstrich von
Avantgarde und so mufte er sich
verpilichten den Namen des mit-
wirkenden Orchesters geheim-
zuhalten.

Bis heute steht die Musik von
Klaus Schulze unter dem Motto
»Picture Musics. sMan muB mith6-
ren, dann entstehen Bilder, kom-
men Gedankens, so zeigt eine
namhafte deutsche Musikzeit-
schrift den Weg zu seinen Kom-
positionen. Verschiedene Aus-
zeichnungen, wie zum Beispiel
»Grand Prix International Du Dis-
que« bilden Meilensteine auf der
Entwicklungzu dem Musiker, der
ssich an keinem Punkt mehr mit
traditionellen Instrumenten ab-
gibt, der voll auf Elektronik setzt
und damit weit iiber Stockhausen
hinausreichts.

Seit 1975 wohnt Klaus Schulze in
Hambiihren in der Liineburger
Heide Hier fithrte sein Weg, der
in den sechziger Jahren mit Ana-
logsynthesizern begann, hin zu
Stiicken, die nur noch mit Compu-
tern erzeugt werden kénnen. Fiir
seine Arbeit verwendet er die di-
gitalen Musik-Computer GDS.
und Fairlight. Gerate, die Musi-
ker als Rolls-Royce der Musik-
computer bezeichnen. (ha)
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Midi = Miittler Fir guten Nleang

(

Mit Midi-Interfaces kann man erstmals Synthesizer-Keyboards
und Computer verschiedener Hersteller auf einfache Weise
miteinander verbinden. Es gibt sie auch schon fiir einige Heim-
computer. Doch die Einflihrung dieses neuen Bus-Systems
bereitet einige Probleme.

e Zeiten, in denen Synthesizer

als riesige Elektronik-Schranke

Wande fiillten, sind enddgiiltig
vorbei. Der Einzug moderner
Digital-Technik lieB sich auch im Be-
reich der Musikelekironik nicht
mehr bremsen. Warum auch? Mo-
derne Synthesizer sind heute klein,
gut zu bedienen und sehr viel billi-
ger als einst. Einmal eingestellte
Klange werden digital und damit
prazise und dauerhaft abgespei-
chert. Doch damit nicht genug. Seit
zirka einem Jahr erobern Heimcom-
puter langsam aber unaufhaltsam
die Wohnzimmer der Musiker und
sogar die Aufnahmerdume moder-
ner Tonstudios.

Dadurch kamen Hersteller elek-
tronischer Musikinstrumente in Zug-
zwang. Sie einigten sich auf eine
Norm fiir die Vernetzung elektroni-
scher Musikinstrumente und digita-
ler Steuereinheiten, den Midi-Bus.
Uber diesen konnen Midi-fahige
Synthesizer zueinander »sprechens
und Daten austauschen. Zum Bel-
spiel, um den angeschlossenen
Computer zu fragen, was sie als
nachstes spielen sollen, welches
Klangprogramm an der Reihe ist,
und wie es denn iiberhaupt mitdem
Takt steht.

Wieso ist das notig? Keyboardar-
rangements in modernen Popsongs
sind heute ungeheuer vielschichtig.
Nur in den seltensten Fallen vermag
ein Musiker noch alle Stimmen
gleichzeitig einzuspielen. Im Studio
spielt man die einzelnen Stimmen el-
nes Songs der Reihe nach auf ein
Mehrspurtonbandgerat. So baut
man Songs Stimme fiir Stimme auf.
Eine Single stellt ein teuer produ-
ziertes Wunderwerk moderner Ton-
studiotechnik dar. So wurden be-
sonders Keyboarder im Lauf der
Zeit Opfer der Technik. Denn, wie
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sollen sie bei einem Live-Konzert al-
les reproduzieren? Auch sie haben
nur zwel Hande.

Konnte man Melodien auf dem
Keyboard spielen, im Computer
speichern und spéater wieder auf
Knopfdruck ausgeben, wdre der
Stein der Weisen gefunden. LieBen
sich dann noch mehrere Synthesizer

_*

sten, Arrangeur und Programmie-
rer zugleich.

Sequenzer hiefen die ersten Me-
lodieautomaten, die Anfang der
sechziger Jahre mithsam zu Hause
mit Tonen gefiittert, bei Live-
Konzerten den Musiker mit Back-
groundrhythmus und -Melodien un-
terstiiizten. Ein einzelner solcher Se-

Yamaha DX 7 Yellinghaus Midi-Interface und Software im Weitklangstudio

an den Computer hangen, ware in
digitales Aufnahme-System das Er-
gebnis. Man spielt auf einem Key-
board nach und nach die gewiinsch-
ten Melodien ein und gibt alles zu-
sammen iiber die verschiedenen
angeschlossenen Instrumente wie-
der aus. Musik aus dem Computer!
Kénnte man diese dann noch mit
einem der modemen Digital-
Schlagzeuge synchronisieren, ware
die Hardware-Band komplett. Dann
wird der Keyboarder zum Komponi-

quenzer funktionierte meist pro-
blemlos. Doch mehrere davon ein
ganzes Lied iiber im gleich Takt
zu halten, oder gar zusatzlich noch
ein elektronisches Schlagzeug syn-
chron spielen zu lassen. stellte ein
hoffnungsloses Unternehmen dar.
Jeder Hersteller benutzte andere
Normen, andere Steuerspannuil-
gen, Triggerpegel und Buchsen. Oft
lieBen sich nicht mal Gerate des
gleichen Herstellers zu einem funk-
tionierenden System verbinden.
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Wachsende Fahigkeiten der digita-
len Elektronik und Computertech-
nik riefen aber bei den Musikern
wachsende Anspriiche an ihre Ge-
rdte hervor. Die meisten Hersteller
musikelektronischer Geréte haben
sich deshalb mittlerweile auf ein ein-
heitliches Bussystem geeinigt. Es
nennt sich »Musical Instruments Di-
gital Interface« oder kurz »Midis.

Der Einigung ging ein zahes Rin-
gen voraus. Bis heute ist das Kriegs-
beil bel verschiedenen Herstellern
nicht wieder begraben. Heute exi-
stiert in den Staaten ein eigenes
Midi-Schiedsgericht. Die IMA (In-
ternational Midi Association) soll die
Einhaltung der Midi-Spezifikation
1.0 {iberwachen, auf die sich die
Hersteller mittlerweile mit viel wenn
und aber geeinigt haben. Sie be-
stimmt, welche Daten iibertragen
und wie diese zwischen den ange-
schlossenen Gerdten ausgetauscht
werden. Sie schreibt detailliert den
Aufbau der Hardware, des Interia-
ces, VOr.

Serielle Ubertragung fiir
einfache Verkabelung

Was schreibt die Midi-Spezifika-
tion 1.0 vor? Um die Verkabelung
der Instrumente einfach zu halten,
hat man sich fiir eine serielle Daten-
ibertragung entschlossen. Diese
Tatsache stot nach wie vor auf viel
Widerspruch. Manche halten die

Dateniibertragungsgeschwindig-
keit fiir zu langsam. Sie wiirden lie-
ber mit paralleler Dateniibertra-
gung arbeiten. Bei sehr komplexen
Systemen, in denen viele Instrumen-
te gleichzeitig mit sehr vielen Daten
versorgt werden sollen, konnen am
Ende der Leitung die Toninformatio-
nen mit Verzégerungen ankommen
(sogenanntes Delay). Der Streit ist
groB, ob dieser Effekt nun horbar ist
oder nicht. Midi-Interfaces arbeiten
immerhin mit fast der doppelten Ge-
schwindigkeit des bei Heim- und
Personal Computern weitverbreite-

ten RS232C-Busses, namlich mit
31,25 KBaud. Diese Frequenz wahlte
man, da sie hardwaremaBig leicht
durch Teilung eines 1 MHzTaktes
durch 32 zu erhalten ist.

Jedes Data-Byte besteht aus el
nem Start-Bit, acht Daten und einem
Stop-Bit. In jedem mit Midi ausgerii-
stenen Instrument, sowie in allen
Midi-Interfaces befindet sich nun

Mittler

externes Midi-Interface. Es wandelt
die parallelen Daten des Compu-
ters in serielle, die unser Keyboard
versteht, und umgekehrt.

Viel Hick Hack gab esum die Aus-
wahl der Daten, die iibertragen wer-
den sollen. Fiir ein Keyboard sind
Toninformationen wichtig, also Da-
ten, die Tonhdhe, Dauer des An-
schlags, Starke und Schnelligkeit

=)
&
I

~1Wort—
233us

- - - -

- 10 Bits = | Midi Byte & 320 us

Jedes Midi-Wort besteht aus 10 Bits

v

eine Baugruppe, die zum einen die
parallelen Daten des internen
Keyboard-Prozessors in serielle
wandelt und auf die Reise in das
MidiVerbindungskabel schickt und
zum anderen vom externen Compu-
ter oder einem anderen Keyboard
eintreffende Daten in fiir den
Keyboard-Prozessor verstandliche
parallele wandelt. Diese Emnheit
heift ACIA (Asynchronous Commu-
nications Interface Adapter).
Midi-Instrumente haben drel
Buchsen mehr als ihre Vorganger,
namlich emne Midi-Input-, eine Midi-
Qutput- und eine Midi-Durchgangs-
buchse Midi Thru). Vorgeschrie-
ben sind 5-pin DIN-Buchsen mit 180
Crad Stiftanordnung. Die Verbin-
dungskabel zwischen Midi-Syste-
men miissen zweipolige, abge-
schirmte und verdrillte Leitungen
sein. Maximale Linge: 15 m. Wil
man nicht nur Daten zwischen Syn-
thesizern austauschen (beispiels-
weise indem man mit der Klaviatur
des ersten einen zweiten mitspielt),
sondern die Keyboards vom Com-
puter aus steuern, bendtigt man ein

des Tastendrucks iibermitteln. Ein
Elektronikschlagzeug interessieren
nur Taktinformationen. Fiir jeden
Anwender sind also, abhangig von
den Geraten die er einsetzt und sei-
nen speziellen Absichten, andere
Daten wichtig. Kompromisse lieBen
sich hier nicht vermeiden. Uberdies
ist jedes Keyboard mit anderen
technischen Mo&glichkeiten ausge-
riistet. Deshalb lassen sich sicher
nie alle Daten eines Instrumentes
auf ein anderes libertragen. Midi
kann lediglich auf dem niedrigsten
gemeinsamen Level der ange-
schlossenen Instrumente wirken.
Ein Synthesizer der nur vier Stim-
men spielen kann, nimmt zwar alle
Informationen fiir eine 12-stimmige
Komposition an, ignoriert aber die
Daten fiir die restlichen acht Stim-
men. Ebenso ignoriert er Informatio-
nen zur Anschlagdynamik, wenn
seine Hardware diese nicht verar-
beiten kann. Midi erweitert niemals
die technischen Moglichkeiten an-
geschlossener Instrumente!
Optimal ware, wenn der Musiker
mit dem Midi-Bus und seinem Com-

Dgp—— ACIA L e Dp—o—

D E o = i
p |Dj——— M |
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A Dq__._. N - —— % Start H ﬁ E D:: Stop A D4___. A
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- Das ACIA wandelt die paralellen Daten in serielle um # |
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fir guten kNlang

puter seinen gesamten Cerdtepark
kontrollieren konnte. Keyboarder
benétigen heute neben mehreren
Synthesizer-Keyboards und Se-
quenzern meist noch einen Rhyth-
mus-Computer und viele Effektge-
réte, ein Mischpult und ein Tonband-
gerdt. Bisher gibt es lediglich
Elektronik-Schlagzeuge und ein
paar Effektgerate.

Um Synthesizer sinnvoll zu kop-
peln, miissen mindestens die Key-
boardinformationen (Tenhéhe, Gate
on time und die Anschlagsge-
schwindigkeit beziehungsweise
-dynamik) codiert tibertragen wer-
den. Polyphone Sequenzer konnen
mit denselben Daten arbeiten, nicht
aber monophone Sequenzer. Letzte-
re registrieren nur eine Melodie-
stimme. Rhythmusmaschinen sind
nur an Informationen zur Synchroni-
sation interessiert, Weiterhin muf
jedes Gerédt erkennen, welche der
eintreffenden Daten ihm zugedacht
sind. Ob es zwei Stimmen spielen
soll oder acht und vor allem welche.
Will man zum Beispiel mehrere
Synthis ansteuern und auf jedem eil-
ne andere Stimme einer mehrstim-
migen Komposition, vielleicht sogar
mit jeweils anderem Klang, ausge-
ben, dann erfordert dies eine ganz
andere Zuordnung, als wenn alle In-
strumente dieselbe Stimme spielen
sollen. Deshalb fithrte man drei un-
terschiedliche  Zuordnungsmodi,
den Omni-, Poly- und Monomodus

ein,

Da die Daten alle seriell (iber eine
einzige Leitung tibertragen werden,
mulB man durch geeignete Software
die Daten auf die richtigen Geréte
verteilen. So fithrte man neben den
drei Modi noch 16 Kanédle (Chan-
nels) ein. Mit solcher Software las-
gen sich deshalb auch maximal 16
Instrumente gleichzeitig und poli-
phon ansprechen, Angesteuert von
einem Computer, Was fiir Moglich-
keiten bieten nun die einzelnen Mo-
di? Im Omnimodus spielen alle In-
strumente, die am Bus hangen, pa-
rallel und polyphon. Die ange-
schlossenen Instrumente empfan-
gen sémtliche, iiber den Bus geleite-
te Daten, unabhangig vom jewelll-
gen Kanal auf dem diese tibermittelt
werden. Sollen die gekoppelten
Synthis jedoch verschiedene Stim-
men spielen, wechselt man in den
Polymodus. Hier lassen sich die ein-
zelnen Instrumente unterschiedlich
adressieren, Kanal 1 spricht dann

Auagabe |]/Novembar 1884

zum Beispiel nur Synthi 1 an. Man
konnte auf diesem Kanal eine Baf-
stimme programmieren und dleich-
zeitig tiber Kanal 2 einen zweiten
Synthesizer ansprechen, um diesen
Begleitakkorde spielen zu lassen.
Eine Melodiestimme iiber Kanal 3
auf Synthi 3 gelegt und zu guter Letzt
eine Rhythmusmaschine iiber Kanal
4 synchronisiert und schon hat man
das Orchester fertig. Auf jedem Ka-
nal kénnen theoretisch unbegrenzt
viele Stimmen gleichzeitig tibermit-

immer moglichst genau informie-
ren, ob das Gerdt auch in Zusam-
menhang mit den anderen, die man
schon besitzt, funktionieren wird.
Schwierigkeiten treten meistens auf,
wenn Ceridte verschiedener Her-
steller gekoppelt werden sollen. Die
meisten Méglichkeiten und wenig-
sten Probleme ergeben sich, wenn
man nur Ausriistungsteile eines ein-
zigen Herstellers nutzt, Dies ist prin-
zipiell nicht anders als bei den Com-
putern.

To UART

- T e _I

-

From
UART

Transmitime

MiDI DUT

So ist prinzipiell jedes
Midi-Interface aufgebaut

telt werden, das angeschlossene
Keyboard spielt natiirlich nur so vie-
le, wie es Stimmen besitzt. Bei mo-
dernen Keyboards sind das mittler-
weile bis zu 16.

Im dritten und letzten Modus, dem
Monomodus lassen sich gezielt ein-
zelne Stimmen eines Instrumentes
ansprechen. Jede der Stimmen er-
halt dann iiber jeweils einen Kanal
eine bestimmte Toninformation.
Dies ist sinnvoll, wenn der Synthesi-
zer in der Lage ist, jede seiner Stim-
men gleichzeitig mit einem anderen
Klang zu spielen. So klingen dann
gleichzeitig ein stampfendes BaB-
fundament, eine Blaserbegleitung,
Fuzzsolo und vielleicht noch drei
Percussionstimmen, aus einem Ge-
rat, Midi bietet also ungeheure Mog-
lichkeiten. Doch das Ganze funktio-
niert tadellos nur im Idealfall.

Vor dem Kauf jeglichen Midi-
Equipments sollte man sich zunachst

Ob nun das Midi-System Arbeit
und Zeit spart oder alles nur noch
langer dauert und mehr Nerven ko-
stet, bestimmt die Qualitat der ver-
wendeten Software. Midi-Software
fiir den Commodore 64 gibt es mitt-
lerweile in Hiille und Fiille, Tunlichst
sollte man sich auch hier vor dem
Kauf genau tiber deren Moglichkei-
ten informieren und wenn moglich,
alles vorfiihren lassen. Doch dies ist
nicht einfach. Man versuche einmal,
in einem Musikgeschaft bestimmte
Midi-Software vorgefiithrt zu bekom-
men. Die meisten werden passen,
aus Unkenntnis im Umgang mit dem
Computer oder iiberhaupt in Er-
mangelung eines solchen. Ebenso
verzweifelt wird man in Computer-
shops nach Midi-Keyboards Aus-
schau halten. Hier bleibt nur die
Hoffnung, daf sich demndchst eini-
ges dandert.

(Richard Aicher/1g)
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Disk Editor

Das Angebot
aus dieser Ausgabe:

Alle 2 Programme auf einer Diskette.
Bestell-Nr. AP 001, DM 29,90*

APPLE II

Sie kommen an ein Assembler-Programm snicht herane, wollen
aber doch alle englischen Texte ins Deutsche iibersetzen. Sie
mochten eine defekte Diskette reparieren? Dann brauchen Sie die-
sen Disk-Editor. Im vorliegenden Programm wird die Standard-
Routine »Sektor lesen/schreiben« mit einem komfortablen Bild-
schirm-Editor und einer Automatik verbunden, die die Sektoren el-
nes Files in ihrer logischen Folge von der Diskette holen. Eine sehr
elegante L&sung, die anderen Programmen dieser Art zumeist

fehlt.

Schaltungs-Designer

APPLE II mit 48 KByte

Schaltkreis-Entwiirfe kosten viel Zeit und Papier, jede Anderung
stellt die Geduld auf eine harte Probe. Dieses Mini-CAD-System fiir
den Apple Il ist eine komfortable Methode, beliebige elekironi-
sche Schaltungen auf dem Bildschirm aufzubauen und spater zu
editieren, ohne daB ein Bild neu gezeichnet werden muf. Ein wer-
volles Hilfsprogramm fiir alle Transistor-Tiftler und Hardware-

Bastler.

Commodore 64

Textverarbeitung mit dem Commodore 64
Wenn Sie auf [hrem Homecomputer Textvar
arbeilung betreiben wollen, stehen [hnen
zwei Moglichkelten offen, dies zu realisieren
Entweder Sie kaulen em kommerzielies Text
verarbeitungsprogramm, oder aber Sie
schreiben [hre eigenes Programm. Wirklich
gute Textverarbettungsprogramme sind tey-
er, und die hilligen bereiten oft mehr Verdruf
als Freude Was liegt also naher. als dieses
fertige Texrwerarbeitfungsprogramm zu ver-
wanden?

Schnelle Bilder einfach programmiert
Dieses Programm beschaftigt sich mit der An
wendung der Spritegrafik aul dem Commo-
dore 84. Es wurde bawuft sehr kurz geh 1
und soll als Grundlage fiir eigene Entwic
gan dienen. Das Programm erzeugt schne lln
bewegte Grafik, um zB bewegende Mann-
chen oder Explosionen darzustellen, Auber-
derm kann man auch XY Gralk erzeugen,
sich 2B in Kombination mit Text varwenden
15t

Beide Programme auf einer Kassette
Baestell-Nr. CB 001, DM 29,90*

VC 20

Ein flottes Reaktionsspiel mit & Elagen die
durch Leitern verbunden sind, Sie sollen
Celdbeutel sammeln, die von einem Mon-
ster bewacht werden. Mt & KByte Speicher
erweldering

PUCKI

Ein abwechalungsreiches Labyrnnthspiel fiir
Ihren VC 20 8 KByte Speichererwe:
ferundg

TACCO

.bch[1lgm--1 Sie in die Rolle von »Taccos, und
bekamplen Sie die Monster, die Sie an Threr
intergalaktischen Mission hindern wollen
VC 20 Grundversion

Alle drei Programme auf amer Kassatte.
Bestell-Nr. VC 012, Preis: DM 19,90*

Poker gegen den VC 20

Richtige Casinoatmosphire konnen Sie jeta
mitt diesem Programm erleben. Sie brauchen
nur einen weiteran Mitspieler und Thren VC
20 mit mindegiens 8 KByie Speicherarwaite-
rung, Ein echigs Gliicksspiel also!

Schnelle Hardoopy fiir den VC 20

Eine Kopie des VC 20-Bildschirms in ca. 2 M-
nuten? Reversdruck und vierfachs .-rdruﬁe
rung? Kein Problem. Mit diesem Progr 1
1aBt sich m 1.Er>n sLebenzlageane r;gaknsr-h J"-
der Bildschirminhalt punktgetren  aus
drucken, Dal st Speicher
ausbau noch d ame Rolle

Grafikmodul €

Beide Programme aufl einer Kassetta

Bestell-Nr. VC 004, DM 19,90%

Lagerve auf dem VC 20
Mit ainer 27 KBweE.J wc—rl_n; Enjd dies em

Proramm
r Fihrung

Hegelturniey

Kagsln mit dem VC 20
niachsten Kegelbahn zu weit |
diesem Programm m Hause

Wem der Weg zur
, kann etz mit
geln

bei der Erstel-

Alle drel Programme auf einer Kasseite
Bestell-Nr. VC 005, Preis: DM 24.80%

Sinclair

Progra 1r Ersteliung von Maschinenpro
grammen, Ausgabe 9/1984

Listing des Monats, Ausgabe 7/1984
Beide Programme fiir den ZX 8] aufl esiner Kas
setie.

Bestell-Nr, SI 001, DM 19,90+

Mensch &rgere dich nicht .
Gesel |1+haﬁwp.el Ausgabe §/1984
Senso

wlation des bekannien

364

Gut gelungene S
Spiels, Ausgabe &

Bewde Programme fiir den Spectrum auf emer
Kassette
-Hx 51 002, DM 19,90*

.,,a—lmﬂl 3
nen Zivilisation 'irﬂ nmna.
ren und geheimnisvollen S

MOP — DER GOLDGRABER

Ein schnelles Reaktionsspiel. Nehmen Sie Th-
ren Joystick zur Hand und sammeln Sie die
Goldachatze auf

Beade Programme auf ener Kassatte

Bestell-Nr. AT 001, DM 29,90*

TI 99/4A

gen Spielipariner I
amm bjetel der T1

ship

Ein avfregendes Weltraumabenieuer fir den
T1 99/4 A, das nur mit Extended Basic Modul
und dem Joystick | gespielt werden kann. Das
spannende und zugleich unterhaltsame
Science-fiction-Spiel erforden ein schnelles
Reaktionsvermogen und eine sichere Hand-

habung des sjoysticks

Beide Programme auf emer Kassette
Bestell-Nr. TI 002, DM 19,90*

se nklusive Mehrwernsteusr, unverbimdliche Preisempliehlung




Forisetzung von Seite 23

den Markt kommt: Kalkula-
tionsprogramme, Textverar-
beitung und &hnliches.
Immerhin deuten einige
Eigenschaften des MSX-
DOS eine zusétzliche Dimen-
sion an. Es erlaubt ndmlich
das Lesen von Dateien, die
unter den zwei am meisten
verbreiteten Betriebssyste-
men, CP/M80 und MS-DOS,
erstellt wurden. Wasliegtna-
her, als im Biiro auf einem
Personal Computer erstellie
Daten zu Hause auf dem
MSX-Computer weiter zu be-
arbeiten? Nun, Programme
unter CP/M oder MS-DOS
laufen auf den MSX-
Maschinen natiirlich nicht,

Die Zeit wird knapp

Vergessen wir auch nicht,
daB in Japan, Taiwan, Malay-
sia und Honkong bereits
zahllose MSX-Computer auf
dem Markt sind. Die dort exi-
stierende Software zu iiber-
setzen ist zwar miithsam. Da-
fiir prasentiert sich der ge-
samte MSX-Markt dem
Software-Produzenten wie
ein einziger Hersteller.
Selbst kleine Einzelanteile
addieren sich schnell zu el
ner hohen Stiickzahl kompa-
tibler Modelle, fiir die sich
der Aufwand einer Uberset-
zung lohnt. Allein Mitsubishi
will heuer bis Ende des Jah-
res 500000 MSX-Computer
produzieren. Nach Schitzun-
gen von JAIDA (Japan Elec-
tronic Industry Development
Association) soll 1984 von Ja-
pan eine gleich grobe Zahl
an MSX-Geraten exportiert
werden.

Vielesspricht fiir MSX und
den Erfolg dieses Standards.
Umso unverstandlicher ist
die zégernde bis abweisen-
de Haltung der Hersteller
auf européaischen und ameri-
kanischen Messen. Denn el
nes ist sicher: Die Zeit arbei-
tet gegen MSX.

Atari und Commodore ha-
ben bereits konkrete Plane
fiir 16-Bit-Computer in der
Schublade. Das Commodo-
re-Modell soll mindestens
128 KByte RAM besitzen und
voraussichtlich nicht mehr
als der C 64 kosten. Wenn
die MSX-Hersteller nochlan-
ger zdgern, werden sie sa-
gen konnen: Wir haben eine
gute Idee gekonnt verpaht.

(g)

Ausgabe 11/November 1984
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Alle Jahre wieder...

steht Weihnachten vor der Tiir,
und die schonsten Geschenke
haben natiirlich mit Computern
zu tun. Um Thnen im Einkaufstru-
bel die Kaufentscheidung zu er-
leichtern, bringen wir eine
Checkliste sowie Marktiibersich-
ten zu den wichtigsten Heimcom-
putern und Peripheriegerdten.

Eine kleine Sensation verspricht das »Super Sketch« fiir Grafik-Fans zu Peripherie
werden. Mit dieser Zeichenhilfe fiir den Commodore 64 und T1 99/4A kon- .
nen Bildvorlagen einfach durch Abfahren der Linien auf den Bildschirm fUl’ den CPC464
tibertragen werden. Eine weitere Bearbeitung und Verfeinerungen er- Der Senkrechtstarter unter den
laubt die mitgelieferte Software. neuen Heimcomputern wird
komplett. Wir haben den
Drucker fiir den CPC464 von
Schneider getestet. ;

Happy-Computer im Dezember

Commodores Nest-

hakchen im Test

Wird der Commodore 116 das
Erbe des »Bestsellers« VC 20 an-
treten und Furore machen? Noch
ist er nicht auf dem Markt. Seine
Technik konnten wir aber schon
unter die Lupe nehmen.

D
< bege oris H Hit Bit —
. =1 e La . Heilet
»Su frenen: UnSSL fioprund, LA% - heilt . 3 L s s
sind 81 {1 des Mo erwerten: T Jon. DADE T modore & jedes Bit ein Hit?
da?meuk— iszipliny rwerie J‘:e yenn Sie do?l  Bas 9&“ 5 Die Erwartungen sind grof,
Sim fick Des wenn ein Elektronik-Riese wie

Sony seinen ersten MSX-Heim-
computer herausbringt. Unser
Test sagt [hnen, welche Qualité-
ten der »Hit Bit« neben seinem gu-
ten Aussehen noch hat.

Mathematik-
Nachhilfe

Angst vor Mathematik? Zwel
Lernprogramme fiir den Commo-
dore 64 sollen den Umgang mit
Zahlen spielerisch einfach ge-
stalten. Unser Test stellt die bei-
den Programme vor.

Alternative Tastaturen fiir den Spectrum gibt es inzwischen viele,
Wir haben vier der neuesten fiir Sie ausprobiert.
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Die SuSVt'\puter.

Die Hardware

SVI-318 32 K RAM, erweiterbar bis
144 K RAM, Erweitertes

MICROSOFT-BASIC, integrierte 498 -

Cursorsteuerung DM L ]

SVI1-904 Datenrecorder, 1800 Baud, Zahiwerk,

Laufwerksteuerung durch SVI-

318 oder 328 inkl. 2 Spialkas- 148 =
DM 5§

SVI-318-Set bestehend aus SVI-318 Basisgerat

selten

(32 K RAM, MICROSOFT-BASIC),

SVI-904 Datenrecorder und 59 -
Softwarepaket mit 5 Kassetten DM

Endlich die Alternative: SVI-31B II mit professio-

neller Tastatur, 32 K RAM,
698,
DM

sonst wie SVI-328

Superangebot

SVI-328 32 K ROM, B0 K RAM, Erweitertes
MICROSOFT-BASIC, Schraib-
maschinentastatur, 10 Funk- 998 -
tionstasten, 10er-Block DM 5

s ' i » .

Super-Expander SVI-605, ein eingebautes Disket-

tenlaufwerk (160 K),

Centronics-Interface, 4

freie Steckplitze, Be- 1 995 -
triebssystem CPIM 2.2 DM B m L ]
Super-Expander SVI-605 A, zwei eingebaute
Diskettenlaufwerke (je 160 K),
Centronics-Interface, 4

freie Steckplatze, Be- 2 648 -
triebssystem CP/M 2.2 DM ] : ]
Super-Expander SVI-605 B, mit Supersoftware-
Paket, zwei eingebaute Diskettenlaufwerke (je
320 K), Centronics-Interface, 4 freie Steckplatze,

Betriebssystem CP/M 2.2,
WordStar, Mailmerge, CalcStar, 3 7 48 -
ReportStar, DataStar DM &P )

|

SVI-328 Pro Profisystem bestehend aus: Compu-
ter SVI-328, Super-Expander SVI-605 B (inkl.
WordStar, Mailmerge, CalcStar, DataStar, Re-
portStar) Betriebssystem CP/M 2.2,

BO-Zeichenkarte SVI-806,

Datenmonitor Sakata 4 998 -
SG 1000 DM L] L ]
Grafik-Tablett SVI-105, 186 x 158 mm
Zeichenflache, Kassette mit An-

wender-Software inkl .
\—l"'- =
- Y — —
DM =T 2
=i

\, /

b
Erweiterungskarten for SVI-605, A, B

SVI-803 16 K-Speichererweite-
rung (far SVI-318)

L]
oM y

SVI-805 RS 232,
seriglle Schnittstelle

ou 290,"

398.-
DM
SVI-B0T 64 K-RAM 378’.
Speichererweiterung DM

Joystick SVI-101, zwei Feuerknbpfe,
vier SaugfoBe, ergo-

nomischer Handgriff DM H.w
Joystick SVI-102, automatisches
Dauerfeuer, zwei Feuerkndpfe,
vier SaugfiBe

ow 39,00

[Joystick SVI-101 und SVI-102 auch
for Atari und Commodore geeignet)

SVI-806 BO-Zeichenkarte

Sakata-Datenmonitor, 127, 18 MHz,
Antireflex-Atzung 5G 1000, grin

SA 1000, bernstein DM

428,
63 -

Farbmonitor Taxan Vision EX Com-

posite Video und RGB, Audiotsil, -
147, vieifallige Einstefimoglichkeiten DM
Epson-Drucker

RX 80 DM 1,198 — FX 80 DM 1.848 —
RX 80 FIT DM 1.398 — FX 100 DM 2.398—

DruckeranschiuBkabel

SVI-206. 1,5m, fir paraliele Schnittstelle
Disketteniaufwerk SVI-905, 160 K

Zur Erweiterung des Super-Expanders SVI-605 DM T48,—
Mini-Expander SVI-602 zum Anschiu an

SVI-318 oder SVI-328 f0r eine Erweiterungskarte DM 59,—
Centronics-Interface SVI-802 mit Kabel

206 zum Anschiuf an Mini-Expander SVI602 DM 348 —
Attraktive Erweit fidr 5!

SVI-820 EPROM-Programm I — Funktionen: lesen,
programmieren, blank check, verifizieren des Inhalts. ko-
pieren — geeignet fir folgende EPROMS: 2516, 2532,
2708-2725 — Soltware-gestevert, keine manuelien Eingrif-
fe, intelligenter Programmieralgorhythmus — leichte
Handhabung durch MenOtechnik — drei Programmisr.
spannungen: 125, 21 und 25V — kein separaies Natzteil
erforderfich, Spannungsversorgung durch E.lt‘?anda!-
Netzieil — aus dem Expander herausgefOhrie Textool
Fassung — durchkontaktierte Leiterplatie mit Bauteilen |
Wahl — Abmessungen: 220 x 80 mm, dadurch direki in die
Expander SVI-501 und 605 einsteckbar

— Platine fertig bestickt und gepraft DM
SVI821 Paralielinterface — bis zu 32 UO-Leitungen —
wahlweise Input oder Output fir jede Leilung program-
migrbar — zusdtziich 8 Hand-shake-Leitungen verfogbar
— jede Datenleitung durch parallale Masse abgeschinmt
— extamear AnschiuB Ober zwei 40-polige Piostenfeidver-
binder — Lieferung beinhaltet bestickie und geprifie
Piatine sowie Programmierbaispiale — Design und Ab-
massungen wie die Obrigen SVi-Erweiterungskarten,
dadurch direkt in die Expander SVI-601 hh%’_
und 605 einsteckbar Dm

SV1-806 D 80-Zeichen-Karte mit deutschem Zeichensatz
Geanderne Version der serienmaBigen B0-Zeichen-Karte
SVi806. Durch neuprogrammierien EPROM sishi der
deutsche Zeichensatz mit allen Umiau-

ten zur VerfOgung DM
Andern einet vorhandenen BO-Zeichen-Karte SVI-G08 aul
die Version SVI-806 D einschlisll. Porto und Ver, ung
for die Racksendung 48—

Die Software

Kassettensoftware
SVIK 110  Einfi in das SVi-Basic

inkl. 40seitigem Handbuch DM 59—
5VI-K 115 SVi-Dateiverwaltung DM 3%,—
SVI-K 186 Disassembier DM 78,—
SVI-K 147 Maschinen Code Monitor DM 79—
SVI-K 178 0Oid Mac Farmer DM 45—
SVI-K 180 Tetra Horror DM 48—
SVIK 181 Tele Bunny DM 49—
SVIK 182 Turboat oM 48, —
SVI-K 183 DM 49, —
SVI-K 184 NINJA DM 48 —
SVIK 185 Kung-Fu-Master DM 45—
Ca ftware
SVIC Sector Alpha DM 88—
SVI-C 232 Frantic-Fraddy DM 98, —
SVIC 236 M o DM 128, —
SVI-C 237 SuperCross-Force DM 98—
SVI-C 291 Flipper-Slipper oM 98, —
SVID 310  Einfihrung in das SVi-Basic DM 73,—
SVI-D 349 SVI-Toolkit 1T M 158,—

(Disassembiler und Maschinen-

Code-
SVID 359 LISP 80 189, —
SVI-D 360 {'A:m?m DM 189,—
SVID 361  Turbo .\Svcp.lﬁrerﬁm 2.0 DM 288.—
SVID 381 Nevada-FORTRAN (Compilery DM 163,—
SVI-D 382 Nevada-COBOL (Compilen) DM 165.—
SVI-D 383 Nevada-PILOT (1 DM 169,—
SVI-D 384 Nevada-EDIT (Edit DM 169,—

Durch direkte Anbindung an das Lager und die Serviceabteilung des Generalimporteurs sind wir jederzeit in der Lage, das Komplettprogramm z0gig Zu liefern

und aber Hard- und Softwareneuheiten akluell zu informieren. Nutzen Sie diese entscheidenden Vorteile.

Computer+Elektronik

Direktversand

p-t-m

p.t.m. Elektronik GmbH
Computerdirektversand

Die Dorfwiesen 10, 2730 Heeslingen
Telefon 0428115550



CBS SOFTWARE: VON DEN STARS
UNTER DEN SPIELE-ENTWICKLERN

SUCVEL M AN AL
sl FS =

- # — = !
Math 2 s
L E

DUCKS AHOY

In der rasanten Entwicklung der Computerspiele wahrend der
allerletzten Zeit haben sich ein paar Stars herauskristallisiert. Auf ihr
Konto gehen die erfolgreichsten Spiele im anspruchsvallsten Computer-
spielmarkt der Welt: in den USA

Im neuven CBS Software-Programm sind nur Computerspiel-,
Unterhaltungs- und Lernprogramme enthalten, die von den Stars unter
den Spiele-Entwicklern kommen. Jeder eine Autoritat auf seinem Gebiet.

CBS Software ist fur die ganze Familie entwickelt. Es gibt Vorschul-
Programme, die die Entdeckerfreude anregen, Spielprogramme, die eine
sinnvolle Beschaftigung bieten, Lérnprogramme, die von Fachieuten auf
dem Gebiet der computerunterstutzten Didaktik erarbeitet wurden
Und aufregende freizeitorientierte Spielprogramme.

Paradebeispiel Summer Games: Der internationale Wettkampf
der Spitzenathleten. Mit Eroffnungszeremonie und Siegerehrung.

Oder Temple of Apshai, wo Starke, Intelligenz und Weitblick heifen,
in den hunderten von Grabkammern nach kostbaren Schatzen zu suchen
Ein international ausgezeichnetes Strategie- und Fantasiespiel

Bei Movie Musical Madness kann man Autor, Komponist und
Regisseur sein — in einem eigenen Hollywood-Film.

Pit Stop — eine Kombination von Autorenn-Action mit Strategie-
Spielzugen.

Math Mileage hilft den Kindern, ihre Fahigkeiten in den Grund-
rechenarten zu entwickein, wahrend sie ein Rennen gegen die Uhr fahren.

Und Ducks Ahoy, ein frohliches Spiel in den Kanalen von Venedig

Das sind nur einige Beispiele aus dem CBS Software-Programm,
aber jedes beweist: Was von den Stars unter den Spiele-Entwicklern
kommt,wird auch beiden Computerspielern ein Hit. - — -

CBS Software gibt esschonfirCom- [ [eE W
modore 64, Commodore VC 20, Atari 400/
600/800/1200 und bald auch fiir andere W Wed? Bl
Stars unter den Heimcomputern. SUFTWARE
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